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Latar Belakang Judul 
Indonesia merupakan negara ketiga terbesar dalam hal pasar yang potensial setelah 
Cina dan India berdasar pada besarnya penduduk. Pola hidup masyarakat 
Indonesia jika dilihat secara ekonomi termasuk konsumtif dalam membeli barang 
untuk kebutuhan hidupnya. Masyarakat Indonesia senang membeli barang baru 
yang berbau teknologi modern meskipun sebenarnya kebutuhanya tidak mendesak 
dan cenderung hanya untuk menunjukan status sosialnya saja. 
Perguruan tinggi di Jogjakarta ada 83 perguruan, dengan rincian sebagai berikut : 













Sumber: BPS Propinsi DIY, dalam Angka, 2000 
Dengan jumlah yang cukup meyakinkan tersebut Jogja memang layak 
disebut sebagai kota pendidikan. Penggunaan komputer dalam fungsi 
pendidikan bukanlah suatu hal yang mengherankan. Hal ini dapat dilihat 
dengan menjamurnya kursus-kursus dan pelatihan komputer, penyewaan 
komputer serta penyewaan internet. Di Jogja bisnis komputer telah 
berkembang pesat, baik dalam penjualan dan perakitan hardware dan 
software, komponen peripheral dan suplai serta jasa servis. Sampai 
pertengahan September 1998 tercatat 107 pengusaha komputer1 yang ada di 
Jogja, dan pada tahun 2005 ini sudah berkembang menjadi 700-an lebih retail 
komputer yang ikut berkompetisi di kota ini, dengan perbandingan jumlah 
yang terdaftar di APKOMINDO (Asosiasi Pengusaha Komputer Indonesia) 
Jogja 200-an, dan yang belum terdaftar sekitar 500-an retail komputer. 
Game center banyak bertaburan di Jogja. Pusat hiburan ini mengandalkan 
komputer sebagai alat utamanya. Konsumen yang dijaring tak hanya anak-anak, 
tetapi juga sampai kalangan orang dewasa dan orang tua. Warung-warung internet 
(warnet) juga banyak didapati di kota ini. Internet bagi masyarakat Jogja sudah 
bukan menjadi barang asing lagi, apalagi bagi para mahsiswa, internet seperti 
makanan sehari-hari.  Kebanyakan pelanggan warnet adalah mahasiswa, yang 
mencari info-info penting menyangkut kuliahnya dan kebutuhan untuk 
pengumpulan tugas tertentu. 
                                                 






Dunia seni dan hiburan sekarang ini juga sudah menggunakan 
teknologi komputer yang serba canggih. Di Jogja bisnis-bisnis yang bergerak 
dalam bidang ini juga sudah cukup memasyarakat, antara lain: studio musik, 
bisnis periklanan (advertising), video audio editing, sampai studio photo 
digital pun, kesemuanya sudah menggunakan barang canggih tersebut.  
Kebanyakan dari pengguna komputer tidak mengetahui dengan jelas 
komputer macam apa yang mereka miliki. Akibatnya sering terjadi salah 
paham antara penjual komputer dengan pembeli. Sehingga terjadi penggunaan 
yang tidak sesuai dengan kemampuan komputer, akibatnya komputer sering 
mengalami kerusakan dan memerlukan perbaikan-perbaikan. Selain itu 
banyak pelanggan komputer yang mengeluh akibat keterlambatan dari garansi 
replace maupun service produk tertentu.  
Jogja yang merupakan kota pendidikan, belum memiliki sebuah sentra 
perdagangan komputer yang menampung berbagai kegiatan yang 
berhubungan dengan komputer, seperti wadah kegiatan promosi dan 
pemasaran, jasa pelayanan komputer, informasi, rekreasi dan pendidikan 
komputer. Di kota ini yang ada hanya bangunan-bangunan yang menampung 
kegiatan yang bermacam-macam dan bukan hanya kegiatan yang 
berhubungan dengan komputer saja, seperti Jogjatronik. Bangunan ini 
menampung kegiatan yang berhubungan dengan elektronik, komputer dan 
handphone. Untuk wadah kegiatan yang berhubungan dengan komputer 
sendiri, kegiatan yang diwadahi hanya bersifat monoton, yaitu hanya 
menampung kegiatan jual beli dan jasa servis (yang ditangani langsung oleh 
counter yang bersangkutan, bukan dari vendor) saja. Selain itu, barang yang 
ditawarkan tidak begitu lengkap, harganya cenderung lebih mahal dari 
counter-counter atau toko-toko yang tersebar di Jogja. Contoh lainnya adalah 







Kegiatan mempromosikan komputer yang bersifat pameran rutin biasanya 
diadakan dua kali setahun. Di pulau Jawa dilaksanakan di lima kota besar, yaitu 
Jakarta, Bandung, Semarang, Jogja, dan Surabaya. Di luar pulau Jawa pameran 
terbesar dilaksanakan di kota Medan. Pada waktu pameran terbesar ini pengunjung 
sangat antusias dan ingin melihat produk-produk terbaru teknologi komputer.  
Di Jakarta, sudah terdapat pusat promosi komputer, yang setiap 
harinya selalu ramai dikunjungi, yaitu Mangga Dua (HarcoMas dan Orion). 
Begitu juga di Surabaya, yaitu Surabaya Mall (THR). Namun di Jogja belum 
ada pusat promosi komputer yang mampu mengakomodasi se mua kegiatan 
perkomputeran. Apalagi kota ini berpredikat sebagai kota pendidikan, 
sehingga dengan adanya pusat komputer di Jogja akan mampu melayani 
semua kegiatan perkomputeran kepada masyarakat Jogja khususnya 
mahasiswa. 
Menyadari hal tersebut di atas, untuk dapat memenuhi kebutuhan dan 
animo masyarakat Jogja akan komputer diperlukan adanya wadah yang 
mampu memenuhi itu semua. Pemenuhan tersebut diwujudkan dalam satu 
bangunan yang mampu mewadahi setiap tuntutan. Satu bangunan dapat 
menaungi setiap kegiatan dalam satu komplek bangunan, sehingga 
membentuk suatu kesatuan kegiatan. Promosi tidak memerlukan banyak 
tempat (misal untuk kursus sendiri, internet sendiri, game center sendiri, dan 
lain-lain) namun cukup menghadiri pameran di virtual world, sehingga 
masyarakat akan tahu sendiri keberadaan dari semua. Selain itu kebutuhan 
komputer dapat dipenuhi tanpa harus antri berjam-jam karena bentuk retail 
yang banyak. Melihat kenyataan di atas bisa dikatakan pemenuhan kebutuhan 
komputer di kota Jogja belum sepenuhnya terpenuhi, terlebih dengan semakin 
berkembangnya Jogja yang semakin lama berkembang ke arah kabupaten lain, 






bentuk baru dalam berbisnis komputer merupakan hal yang dinanti-nantikan 
oleh masyarakat Jogja khususnya para mahasiswa sebagai pemenuhan 
kebutuhan dalam bidang komputer yang semakin meningkat di kota Jogja dan 
sekitarnya. 
 
Latar Belakang Pendekatan 
Dalam arsitektur, bangunan dapat memperlihatkan sebuah ekspresi. Ekspresi itu 
menjadi suatu media komunikasi untuk memperlihatkan apa fungsi bangunan 
tersebut, bangunan itu seperti apa rupanya, sebesar apa bangunannya dan berbagai 
pernyataan lainnya yang muncul dalam benak seseorang yang melihat bangunan 
tersebut. Sehingga tampilan bangunan merupakan salah satu faktor penting yang 
dapat memberi kesan awal pada orang yang melihatnya.2 
Dalam kaitannya dengan media komunikasi, ekspresi tak lepas dari 
peran bentuk. Bentuk itu sendiri merupakan unit yang mempunyai unsur garis, 
lapis, volume, tekstur dan warna, dimana kombinasi keseluruhan unsur 
tersebut dan juga setelah dikombinasikan dengan skala, irama dan proporsi 
akan menghasilkan suatu ekspresi serta memunculkan citra atau image pada 
bangunan.3 
Barangkat dari sifat atau karakter dari teknologi komputer itu sendiri 
yang modern dan mempunyai inovasi yang selalu berkembang, maka tampilan 
bangunan baik interior maupun eksterior JogjaComTech diwujudkan dengan 
suatu sentuhan tampilan bangunan yang dapat mengekspresikan bangunan 
teknologi canggih, sehingga menjadi daya tarik bagi pengunjung 
JogjaComTech sebagai pusat kegiatan yang berhubungan dengan komputer di 
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kota Jogja. Dengan perwujudan suatu sentuhan tampilan bangunan yang dapat 
mengakomodasi kegiatan-kegiatan yang menggunakan teknologi komputer 
pada bangunan JogjaComTech di Jogja, serta penempatan site pada lokasi 
atau kawasan yang memudahkan untuk mengenalinya dan yang mendukung 
bagi fungsi bangunannya, yaitu sebagai pusat kegiatan yang berhubungan 
dengan komputer di kota Jogja. 
Penampilan bangunan JogjaComTech di Jogja dengan suatu sentuhan tampilan bangunan yang dapat 
mengekspresikan bangunan teknologi canggih diharapkan dapat menarik minat para pengunjung untuk mengetahui 
tentang JogjaComTech seluruhnya, sehingga fungsi bangunan JogjaComTech baik dari bidang promosi, jasa, 
hiburan, dan pendidikan,  terutama sebagai pusat kegiatan yang berhubungan dengan komputer di kota Joga dapat 
terpenuhi. 
 
PERMASALAHAN DAN PERSOALAN 
i. Permasalahan 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka timbul permasalahan-
permasalahan sebagai berikut: 
Bagaimana konsep penyelesaian penampilan bangunan pada JogjaComTech, 
yang secara kualitatif dan kuantitatif mampu menyediakan fasilitas di bidang 
komputer, yang meliputi pendidikan, jasa pelayanan, informasi dan terutama 
usaha untuk memasyarakatkan komputer kepada semua kalangan masyarakat 
yaitu meliputi promosi dan pemasaran serta rekreasi, agar sesuai/padu dengan 
fungsi dari JogjaComTech tersebut, sehingga mampu menarik perhatian para 
pengunjung. 
ii. Persoalan 
Setelah mengungkapkan permasalahan di atas, maka muncul beberapa persoalan yang meliputi : 
a. Penentuan lokasi pengolahan site untuk mengungkapkan sistem massa 
bangunan yang mendukung kegiatan yang berhubungan dengan komputer 
(promosi dan pemasaran, jasa pelayanan komputer, informasi, rekreasi dan 
pendidikan komputer). 
b. Penentuan program kegiatan yang ditampung oleh JogjaComTech, 






pemeliharaannya, dan program ruang yang menampung seluruh kegiatan 
di dalam JogjaComTech. 
c. Penentuan konsep penampilan fisik bangunan yang dapat : 
· Mencerminkan ekspresi bangunan yang mewadahi teknologi canggih 
yang mampu menarik perhatian pengunjung. 
· Mencerminkan karakter sebuah bangunan pusat yang berhubungan 
dengan komputer   
 
TUJUAN DAN SASARAN PEMBAHASAN 
Tujuan 
Menyusun konsep perencanaan dan perancangan penampilan 
bangunan yang sinergis dengan fungsi bangunan  JogjaComTech. 
Sasaran 
Membuat konsep perencanaan dan perancangan JogjaComTech yang meliputi 
: 
a. Konsep penentuan lokasi site. 
b. Konsep perancangan fisik bangunan yang meliputi: konsep kegiatan,  
konsep peruangan, konsep persyaratan ruang, konsep organisasi ruang, 
dan konsep besaran ruang. 
c. Konsep tampilan fisik bangunan yang meliputi;  konsep orientasi bentuk 
massa bangunan dan konsep bentuk bangunan.  
d. Konsep struktur dan kontruksi bangunan yang sesuai dengan karakter 
bangunan pusat komputer sebagai wadah alat-alat teknologi canggih. 
 
BATASAN PEMBAHASAN 
1. Pembahasan meliputi disiplin ilmu arsitektur, sedangkan disiplin ilmu lain 
hanya sebatas pendukung, khususnya ilmu komputer yang akan dibahas 






2. Pemilihan lokasi merupakan lokasi yang dianggap paling sesuai dengan 
proyek ini, dengan kriteria-kriteria yang mendukung keberadaannya. 
3. JogjaComTech ini merupakan usaha swasta yang tujuannya adalah untuk 
lebih memasyarakatkan komputer. Dana dan segala perizinan dianggap sudah 
tersedia. 
4. Kegiatan pada JogjaComTech yang terdiri dari promosi dan pemasaran, jasa 
pelayanan komputer, informasi, rekreasi dan pendidikan komputer, 
mempunyai bobot pembahasan yang berbeda. Penekanan lebih diberikan 
kepada kegiatan promosi dan pemasaran komputer, sedangkan kegiatan jasa 
pelayanan, informasi, rekreasi dan pendidikan dibidang komputer merupakan 
penunjang dalam bangunan komputer tersebut.  
 
METODE PEMBAHASAN 
1. Data  
Data yang dibutuhkan: 
a. Data fisik meliputi kondisi iklim mikro pada site, topografi, maupun 
kondisi vegetasi. 
b. Data non fisik meliputi, jenis, pengguna dan kegiatan yang ada dalam 
perkomputeran  
2. Pengumpulan data  
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan beberapa cara, yaitu : 
a. Observasi lapangan, merupakan kegiatan pengamatan langsung terhadap 
kondisi lapangan, baik spesifik terhadap lokasi maupun secara umum 
terhadap elemen-elemen pendukung data, seperti akses ke lokasi dan 
sebagainya. 
b. Menyimak data spesifik dan referensi pustaka untuk mendapatkan 
masukan dalam bentuk landasan teori maupun studi kasus. Data ini dapat 






c. Peta rujukan yang dimanfaatkan untuk memberikan batasan area 
perencanaan, berdasarkan Rencana Umum Tata Ruang Daerah 
(RUTRD/RUTRK) setempat, dalam hal ini Jogja. 
3. Reduksi data 
Reduksi data adalah pola pemenggalan dan penyederhanaan sebagian data atau 
informasi dalam pembahasan agar proses analisa lebih efisien. 
4. Sajian data  
Penyajian data yang akurat sebagai bahan studi dalam penyelesaian permasalahan 
umum maupun permasalahan khusus desain. Adapun jenis data yang diperoleh 
dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu: 
a. Data primer/fisik, merupakan data yang berkaitan secara langsung dengan 
lokasi dan diperoleh dengan mengamati dan mengindentifikasi kegiatan 
yang terjadi di lokasi secara langsung. Yang termasuk dalam data primer 
adalah kondisi fisik lokasi, kondisi topografi dan kondisi vegetasi (dengan 
pengamatan langsung), dan potensi cahaya matahari di lokasi site kondisi 
lingkungan sekitarnya.  
b. Data skunder/non fisik, yaitu data yang diperoleh melalui sumber-sumber 
tidak langsung, berupa dokumen-dokumen dan referensi yang relevan 
dengan tema yang dibahas. Yang termasuk ke dalam data skunder antara 
lain adalah jenis-jenis kegiatan yang berlangsung, gambaran jumlah 
pelaku kegiatan, kajian-kajian teori tentang arsitektur (bentuk tampilan 
bangunan), data tentang syarat-syarat dan standar  ruang-ruang yang 
direncanakan.  
5. Analisis 







Analisa ini meliputi analisa terhadap lingkungan, kontur tanah, iklim 
mikro, bentuk bangunan yang direncanakan dan penataan landscape. 
b. Non fisik / mikro 
Analisa ini meliputi analisa terhadap kegiatan, hubungan antar kegiatan, 
hubungan antar ruang guna mengetahui program ruang yang 
direncanakan. 
Pada tahap ini, akan selalu dilakukan proses analisa untuk setiap aspek untuk 
mendapatkan alternatif-alternatif solusi dari masing-masing aspek, kemudian 
disintesa dan dilakukan analisa lagi dengan menggabungkan beberapa aspek, 
sehingga didapatkan satu desain yang integral dari seluruh aspek yang di 
analisis. 
6. Sintesa  
Pada tahap ini, penyusunan sintesa dikelompokkan ke dalam beberapa 
kelompok konsep, yaitu: konsep program ruang, konsep bukaan dan 
pembayangan, konsep sistem struktur dan utilitas, konsep gubahan dan tata 
massa bangunan dan konsep landscaping. 
 
SISTEMATIKA PEMBAHASAN 
1. Bab I  
Mengungkapkan permasalahan dan persoalan mengenai kegiatan yang berhubungan dengan komputer di Jogja 
melalui pengungkapan latar belakang, permasalahan dan persoalan, tujuan dan sasaran yang akan dicapai serta 
dilengkapi dengan batasan, metode dan sistematika pembahasan. 
2. Bab  II   
Mengemukakan tinjauan mengenai dunia komputer. 
3. Bab  III  
Tinjauan mengenai ekspresi bentuk tampilan bangunan dan Arsitektur High Tech 
4. Bab  IV 
Tinjauan mengenai kondisi dan potensi Jogja yang berkaitan dengan dunia komputer. 
5. Bab V 
Mengungkapkan analisa perencanaan dan perancangan sebagai usaha pemecahan masalah dengan meninjau 
tujuan dan sasaran yang akan dicapai. 






Mengungkapkan konsep perencanaan dan perancangan yang merupakan hasil akhir dari proses analisa untuk 


































TINJAUAN DUNIA KOMPUTER 
 
PENGERTIAN KOMPUTER 
Komputer merupakan mesin yang dapat memanipulasi informasi atau data dalam 
bentuk simbol dan tanda-tanda dengan perantara program untuk memperoleh 
output atau hasil pengolahan. Pada hakekatnya komputer merupakan suatu alat 
bantu untuk mengolah data atau gambar guna memperoleh hasil berupa output 
data, yaitu kemampuan untuk menyaring data sesuai dengan keinginan kita. 
Seperti halnya mistar, kalkulator dan sebagainya, hanya saja komputer mempunyai 
daya ingat berupa suatu sistem lingkaran elektronis yang dapat merekam data dan 
setiap saat dapat dibaca kembali. Secara nyata, maka komputer dapat diibaratkan 
sebuah alat yang mampu dibentuk sesuai  dengan kebutuhan. 
Karena bekerja secara elektronis, maka komputer dapat bekerja dengan cepat, 
jutaan langkah per detik sehingga dalam pemanfaatannya manusia dihindarkan 
dari gerakan elektron ini. Campur tangan manusia hanya sebatas penggunaan pra 
proses yaitu suatu kegiatan persiapan yang dikenal dengan programming.4 
 
SEJARAH PERKEMBANGAN KOMPUTER 
Sejarah perkembangan komputer tidak terlepas dari perkembangan alat-
alat hitung. Sekitar tahun 1000 SM, orang membuat alat bantu hitung yang 
disebut Abacus, di Cina dikenal Swan Pan atau Cipoa dan di Jepang dikenal 
dengan nama Soraban. Pada tahun 1614 John Napier dari Skotlandia membuat 
alat yang terkenal dengan sebutan Napier’s bone yang dapat menghitung soal 
perkalian. Kemudian pada tahun 1642, Blaise Pascal membuat sebuah mesin 
hitung bernama  Pascal Adding Machine dan  pada tahun 1673, G. Wilhelm Oon 
Leibintz membuat mesin hitung yang dapat menghitung perkalian. 
                                                 






Usaha pertama pembuatan komputer sebenarnya dimulai dari usaha Charles P. 
Babbage kebangsaan Inggris yang menciptakan mesin Analytical Engine dengan 
menggunakan metode Difference Engine pada tahun 1812 untuk menghitung tabel 
matematika. Selanjutnya pada tahun 1944, Prof. Howard Aiken dari Harvard 
University mengkombinasikan prinsip yang telah dirintis oleh Herman H. dan 
James Powers menciptakan sebuah mesin Automatic Calculating raksasa yang 
diberi nama MARK I yang juga dikenal dengan sebutan Aikel Digital Computer. 
Setelah muncul MARK I, kemudian muncul komputer-komputer dengan 
formulasi baru di antaranya, ENIAC (Electro Numerical Integrator Calculator) 
hasil rancangan Dr. Mauchly dan I. Presper Eckert dari Pensylvania University, 
EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) sebuah komputer 
dalam ukuran kecil dengan kemampuan besar hasil karya Dr. Von Newman, dan 
UNIVA (Universal Automatic Computer) yang merupakan komputer pertama 
yang menggunakan magnetic tape.5 
 
KLASIFIKASI KOMPUTER  
Menurut Gondodiyoto (1991, hal.10) dalam bukunya yang berjudul 
“Pengantar Komputer dan Komputerisasi”, secara umum komputer dapat 
diklasifikasikan menurut:  
1. Type 
a. Digital Computer 
Cara kerja digital computer adalah untuk mengolah data secara kuantitatif 
membandingkan keadaan dengan angka-angka, huruf-huruf dan karakter 
khusus. Misalnya Calculator, Cash Register dan komputer. 
b. Analog Computer 
Cara kerja  analog computer adalah untuk mengolah data secara kualitatif 
membandingkan keadaan dengan keadaan lain melalui besaran angka. 
Misalnya Thermometer, Barometer dan Speedometer. 
c. Hybrid Computer 
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Cara kerja hybrid computer merupakan gabungan antara tipe digital 
computer dan analog computer, misalnya pompa bensin. 
2. Fungsi (Purpose) 
a. Special Purpose 
Alat ini hanya dapat mengerjakan satu macam pekerjaan saja, misalnya 
kedokteran. 
b. General Purpose 
Alat ini dapat mengerjakan berbagai macam pekerjaan, misalnya Personal 
Computer 
3. Aplikasi 
Komputer dalam peranannya dapat mengaplikasikan tugas-tugas di bidang 
bisnis, scientific dan proses kontrol.  
4. Generasi 
a. First Generation 
Generasi ini mulai sekitar tahun 1951 dan menggunakan vacum tube 
sebagai sistem elektroniknya. 
b. Second Generation 
Periodenya mulai sekitar tahun 1959. 
c. Third Generation 
Pada generasi ini sudah menggunakan sistem Integrasi sirkuit dan dimulai 
tahun 1964. 
d. Fourth Generation 
Generasi ini mulai tahun 1972 dan sudah menggunakan teknologi 
mutakhir dimana sistem elektroniknya sudah memakai teknologi Micro 
Processor. 
e. Fifth Generation 








KOMPONEN DAN KERJA KOMPUTER6 
Komputer terdiri dari komponen dan cara kerja komputer itu sendiri. 
1. Komponen komputer 
a. Input Device 
Suatu alat dimana kita dapat menerima data dan meneruskan kepada CPU 
untuk diproses. Macam dari Input Device adalah: 
· Card Reader 
· Paper Tape Recorder 
· Magnetic Tape 
· Magnetic Disk 
· Document Reader 
· Visual Display Unit 
b. CPU (Central Processing Unit) 
Central Processing Unit merupakan otaknya komputer sebagai pusat 
pengolahan dan pengontrolan keseluruhan data. Komputer sebenarnya 
sebuah alat yang diciptakan manusia untuk membantu manusia. Namun 
seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan, komputer semakin cepat dan 
pintar. Kemampuannya merambah ke segala bidang. Kebanyakan dipakai 
dalam trading (perdagangan) sebagai alat bantu dalam menghitung. 
Kecepatan dan kepintaran komputer mampu membuat manusia 
mewujudkan impian atau khayalan yang dulu hanya terdapat dalam otak, 
namun sekarang dapat dituangkan kedalam sebuah media visual dan 
audio. Seperti kemampuan komputer dalam membangun rumah impian 
pada 3D Max, kemampuan komputer menciptakan suasana peperangan 
seperti dalam game-game dan lain-lain. 
Kecepatan dan kemampuan tersebut ditunjang oleh card-card yang 
terdapat di dalamnya, antara lain: 
                                                 






· Virtual Graphic Architecture (VGA) 
Virtual Graphic Architecture adalah suatu card yang berfungsi 
mengubah sinyal-sinyal digital menjadi sinyal RGB (pengubah bahasa 
(translator) dari bahasa komputer kedalam bahasa monitor 
· Random Acess Memory (RAM) 
RAM adalah card yang berfungsi menyimpan ingatan sementara yang 
dibangun oleh komputer. Secara simple RAM berfungsi sebagai 
pengingat sekejap.  
· Main Board 
Tempat card-card tersebut terpasang, merupakan jantung komputer. 
· Harddisk 
Tempat ingatan jangka panjang 
· Processor 
Alat terpenting dalam komputer karena merupakan pengatur, 
pengolah, perencana dan pemroses 
c. Output Device 
Suatu alat yang dapat mengeluarkan dan menghasilkan data hasil 
pengolahan. Peralatan yang merupakan Output Device: 
· Line Printer    
· Magnetic Tape Recorder 
· Plotter 
· Visual Display Unit 
· Card Punch 
Kemampuan dari output device tidak banyak berpengaruh terhadap 
kemampuan komputer. Hanya berpengaruh terhadap visualisasi dari 
output komputer.7 
                                                 






2. Cara kerja komputer 
Program/instruksi dan data dari Input Device diterima oleh Central 
Processing unit (CPU). Kemudian instruksi tersebut diambil dan 
diterjemahkan untuk dikerjakan lebih lanjut sesuai dengan instruksi yang 
diberikan. Selanjutnya hasil pekerjaan dari Central Processing Unit ini 

























Gb.II. 2.Logo dari dua produk OS yang saling 


















EKSPRESI BENTUK TAMPILAN BANGUNAN 
 
Arsitektur adalah seni dan keteknikan bangunan. Pengertian sederhana ini 
merupakan salah satu dari sekian banyak pengertian arsitektur yang ada. Namun dari 
pengertian sederhana ini dapat ditemukan makna yang luas. Arsitektur tidak hanya 
mempelajari tentang bagaimana merancang, bagaimana hubungan perilaku seseorang 
atau kelompok orang dan pengaruh lingkungan dalam desain, perkembangan 
teknologi dan penerapannya pada bangunan tetapi juga memasukkan unsur seni itu 
sendiri sebagai salah satu faktor yang memberi efek estetis pada bangunan.  
Dalam arsitektur, bangunan dapat memperlihatkan sebuah ekspresi. Ekspresi 
ini menjadi suatu media komunikasi untuk memperlihatkan apa fungsi bangunan 
tersebut, bangunan itu seperti apa rupanya, sebesar apa dan berbagai pernyataan 
lainnya yang muncul dalam benak seseorang yang melihat bangunan tersebut. 
Sehingga tampilan bangunan merupakan salah satu faktor penting yang dapat 
memberikan kesan awal pada orang yang melihatnya.8 
Dalam kaitannya dengan media komunikasi, ekspresi tidak lepas dari peran 
bentuk. Bentuk itu sendiri merupakan unit yang mempunyai unsur garis, lapisan, 
                                                 







volume, tekstur dan warna. Dimana kombinasi keseluruhan unsur tersebut setelah 
dikombinasikan dengan skala, irama dan proporsi akan menghasilkan suatu ekspresi 
serta memunculkan citra atau image pada bangunan. 
 
PENGERTIAN BENTUK DALAM ARSITEKTUR 
Dalam desain arsitektur, bentuk adalah satu unsur yang tertuju langsung 
pada mata, dan bendanya merupakan suatu unsure yang tertuju pada jiwa dan akal 
budi manusia. Benda dan ukurannya saling bekerja sama untuk menghasilkan 
nilai-nilai dan emosi. Selain itu, pada satu pihak memberikan gambaran bahwa 
bentuk pada suatu karya arsitektur dapat menyampaikan arti kepada yang terlibat 
secara visual yaitu masyarakat. Di lain pihak bentuk merupakan ungkapan dari 
berbagai kekuatan yang mewakilkan arsitek sebagai perwujudan karyanya dan 
untuk menyampaikan arti yang dikandung oleh bentuk itu sendiri. 
Suatu bentuk dapat berfungsi sebagai media komunikasi yang dapat disamakan 
dengan bahasa sebagai media komunikasi lisan atau tulisan. Agar masyarakat 
mengerti bahasa yang dikemukakan, bahasa tersebut harus mengandung arti serta 
susunan dalam kerangka kalimat dan kerangka tersebut harus tersusun secara utuh 
dan jelas. 
Bentuk merupakan suatu hasil kreasi desain. Bentuk adalah apa yang kita lihat 
pada bangunan atau desain, menyangkut bahan dan perlengkapan bangunan. 
Bentuk tidak dibatasi pada satu bagian bangunannya saja, tetapi menyangkut 
keseluruhan dari bentuk yang disampaikan. Pengertian mengenai bentuk 
dikemukakan pula oleh bebrapa arsitek ternama, antara lain : 
- Alvar Aalto: bentuk merupakan media bagi arsitek untuk menyampaikan 






- Mies Van de Rohe: bentuk adalah wujud dari penyelesaian akhir dari 
konstruksi 
- Hugo Haring: bentuk adalah suatu perwujudan dari organisasi ruang yang 
merupakan hasil dari suatu proses pemikiran. Proses ini didasarkan atas usaha 
pernyataan diri dan pertimbangan fungsi. 
- Bentuk menurut Walter Grophius dibedakan menjadi 2, yaitu: bentuk teknik 
(technical form), bentuk seni (art form), dimana keduanya berusaha 
dipertemukan sebagai satu kesatuan yang utuh. Sedangkan kekompakan 
bentuk menurutnya adalah: “bentuk konseptual yang jelas, yang tertangkap 
dalam sekali pandang tanpa sedikitpun ingatan akan rumitnya organisme 
teknisnya”. Menurutnya cita rasa merupakan sumber dari bentuk. Karenanya 
dia adalah salah seorang arsitek beraliran ekspresionis, yang berpendapat 
bahwa asal-usul bentuk adalah interior ruang. 
- Prinsip bentuk dari Frank Lloyd Wright berbeda dengan Grophius. Ia 
mencoba membuat bentuk horizontal mengikuti bentuk permukaan bumi. Dia 
mempunyai keinginan: “ . . . untuk menyebarkan bangunan-bangunan yang 
pernah ada dalam iklim-iklim ekstrim kita sekedar menyerupai sebuah kotak, 
yang dipotong-potong menjadi apartemen-apartemen, menjadi sebuah 
ekspresi yang lebih organis”. Dalam hal ini dia mencoba menyatukan bentuk 
dan fungsi, analog dengan fenomena alam, alam telah mengajarkan 
bagaimana bangunan dapat harmonis dengan lingkungannya. Harmonis dalam 
hal ini dapat dilihat dari harmoni bentuk yang juga bersumber pada fungsi-
fungsi batin, yaitu: kegunaan yang tepat dari material dan mesin dan perkakas 
yang digunakan. 
 
TEORI TENTANG BENTUK 
Teori bentuk itu ada beberapa macam, salah satunya adalah bentuk berasal 






merupakan teori yang lain tentang asal-usul bentuk yang dikemukakan oleh 
Gelemter (1995) dalam buku Tugas Akhir Fauzan, 2004, Redesain Bengawan 
Sport Center, Fakultas Teknik Arsitektur UNS, Surakarta, yaitu: 
1. Bentuk Arsitektural terbentuk sesuai dengan fungsinya 
Dalam teori ini, suatu bangunan yang bagus adalah bangunan yang 
terbentuk karena berbagai pengaruh fisik, sosial, psikologi dan fungsi 
simbolis. Sebagai contoh adalah bentuk ideal untuk suatu bangunan konser 
hall, yang dihasilkan dengan meletakkan jalur penanda yang mudah terlihat, 
bentuk dan lokasi foyer harus memperhatikan pergerakan orang dari dan ke 
tempat duduk mereka, dan juga tampak luar harus terbentuk dari simbolisasi 
konser hall sebagai fokus dari kebanggan kota. 
2. Bentuk terbentuk dari proses imajinasi 
Pada teori ini ide bentuk arsitektur murni berasal dari intuisi dan 
kemampuan dari perancang. Bentuk yang tercipta merupakan perasaan khusus 
dari si perancang dalam membuat bentuk-bentuknya, atau menempatkan ide 
lama bersama dengan yang baru dan jalan yang belum pernah dipakai 
sebelumnya. 
3. Bentuk terbentuk karena spirit of age 
Dalam hal ini perancang dalam mendesain bentuk terpengaruh oleh 
adanya spirit of age, ada suatu kemungkinan seorang perancang mengikuti 
gaya tertentu dari arsitek yang lain, di sini ada pengaruh psikologi dalam 
pembentukan bentuk yang terjadi. 
4. Bentuk arsitektural dapat dibedakan dengan adanya pengaruh kondisi sosial 
ekonomi 
Seperti halnya teori bentuk ketiga, yaitu spirit of age, teori ini 
mengemukakan bahwa usaha artistis seseorang terpengaruh oleh usaha yang 
berkembang saat ini. Tetapi kondisi sosial ekonomi berpengaruh terhadap 






individual. Dalam hal ini terdapat bentuk-bentuk khusus yang berkaitan 
dengan adanya faktor sosial ekonomi seseorang atau pemberi order. 
5. Bentuk arsitektural berasal dari prinsip waktu dari bentuk yang merefleksikan 
kelebihan atau kekhususan si arsitek, budaya dan iklim. 
Dalam teori ini lebih menekankan pada keunikan bentukan bangunan 
itu sendiri. Sehingga ada berbagai macam bentuk bangunan dalam usaha 
untuk menyesuaikan diri dengan kondisi lingkungan, iklim dan alam 
sekitarnya. Sebagai hasilnya bangunan yang dihasilkan mempunya bentukan 
yang khusus sesuai dengan ide si arsitek. 
  
FAKTOR YANG MEMPENGARUHI BENTUK 
Perwujudan suatu bentuk tidak lepas dari pengaruh tuntutan kebutuhan 
aktivitas pemakai, tuntutan kepuasan akan keindahan dan keamanan.9 
1. Fungsi 
Peranan fungsi menyangkut pemenuhan terhadap aktivitas manusia yang 
timbual akibat kebutuhan manusia, baik itu kebutuhan jasmani maupun rohani 
 
2. Simbol 
Dalam dunia arsitektur, pengenalan simbol dapat dikaitkan dengan peran 
simbol ini sendiri, kesan yang ditimbulkan oleh bentuk simbolis dan pesan 
yang langsung disampaikan oleh simbol yang semuanya ditimbulkan oleh 
bentuk simbolis dan pesan yang langsung disampaikan oleh simbol yang 
semuanya ditampilkan pada bentuk-bentuk tertentu. 
· Simbol yang agak tersamar, simbol ini menyatakan peran dari suatu 
bentuk sebagai contoh gerigi pada atap sebuah pabrik10 
· Symbol Methapor. Masyarakat mempunyai pandangan tertentu terhadap 
suatu bentuk bangunan yang dilihat dan diamatinya, baik sebagian 
                                                 
9 Hendraningsih, dkk, 1992, hal. 10, Peran, Kesan dan Pesan Bentuk-bentuk Arsitektur 






maupun keseluruhan bangunan, dan pandangan ini tergantung dari latar 
belakang mereka yaitu tingkat kecerdasan dan pengalamannya, sebab 
mereka cenderung membandingkan bangunan yang dilihatnya dengan 
sesuatu benda yang lain. Metaphor merupakan suatu benda lain, makhluk 
hidup atau perumpamaan lain yang mereka ketahui. 
Contoh : - Sidney Opera House, tanggapan dari pengamat lain tentang 
bangunan antara lain seperti bunga, tumpukan kerang, layer 








 - Nagakin Capsule Building, tanggapan dari pengamat lain 
tentang bangunan ini antara lain sepreti tumpukan sugar 











· Simbol sebagai unsur pengenal, merupakan bentuk-bentuk yang sudah 
dikenal secara umum oleh masyarakat melalui ciri khas dan fungsi dari 
bangunan tersebut. Contohnya seperti kubah pada bangunan masjid. 
Gb.III.1. Sidney Opera House 
Sumber: Architecture.com 







3. Sistem Struktur 
Dengan majunya pengetahuan manusia, struktur juga mengalami 
perkembangan, baik dari konstruksinya, bahan, maupun metode 
pembangunannya. Dengan demikian sangat besar kemungkinan dalam 
menciptakan struktur yang kuat dan indah yang berpengaruh besar terhadap 
penampilan bentuk yang terwujud. 
 
EKSPRESI BENTUK TAMPILAN BANGUNAN 
1. Konsep bentuk bangunan dalam arsitektur 
Bentuk dalam arsitektur adalah suatu media atau alat komunikasi 
untuk menyampaikan arti yang dikandung oleh bentuk itu sendiri atau alat 
untuk menyampaikan pesan tertentu dari arsitek kepada masyarakat sebagai 
penerima.11 
Bentuk mempunyai peran yang lahir dari fungsi, selain itu bentuk 
sendiri juga diwujudkan oleh bahan, struktur dan simbol. Bentuk bangunan 
yang berfungsi, secara lahiriah mengungkapkan maksud dan tujuan bangunan, 
disertai dengan pengertian ilusinya. 
2. Elemen bangunan sebagai pendukung penampilan bangunan 
Terdapat elemen fisik yang penting dalam arsitektur Rob Krier untuk 
mengkomunikasikan penampilan bangunan, yaitu : 
a. Fasade bangunan (eksterior). Fasade merupakan elemen arsitektur yang 
paling penting dalam kemampuannya untuk mengkomunikasikan fungsi 
sebuah bangunan 
b. Ruang dalam (interior). Kesatuan terkecil pada bangunan adalah ruang-
ruang yang kualitasnya sangat menentukan citra bangunan tersebut 
                                                 






c. Denah dan massa bangunan, meskipun kecil peranannya tetapi denah dan 
massa bangunan juga ikut berperan dalam mengkomunikasikan 
penampilan bangunan tersebut. 
Selain hal tersebut di atas elemen-elemen lain yang dapat mendukung 
terwujudnya suatu ekspresi bangunan yang diinginkan yaitu: 
a. Tekstur (Sutedjo, 1982: 57) 
Tekstur pada dasarnya mempunyai asosiasi dari sumber rekaman 
pengalaman. Tekstur ada dua macam, yaitu tekstur halus dan tekstur kasar. 
Tekstur halus mempunyai sifat menyenangkan dan meyakinkan, 
sedangkan tekstur kasar mempunyai sedikit peringatan mungkin akan 
cukup kuat untuk memberikan kesan ancaman, dan sebagai tambahan 
mengingatkan kita pada kekuatan yang agresif yang menjadikannya. 
Suatu tekstur dari bentuk, dapat menguatkan atau mengurangi 
kesan yang secara dasar ditimbulkan oleh bentuk itu sendiri. Tekstur juga 
mempunyai kekuatan untuk mengubah penampilan bentuk dengan 
mendesak dan mengalahkan pengertian bentuknya. Suatu tekstur yang 
kasar yang diberikan pada bentuk yang sebetulnya tegas dan tepat, akan 
cenderung menjadikan bentuk tersebut amorf, karena selain 
membangkitkan indera peraba, tekstur tersebut juga menipu mata pada 
batas yang telah ditetapkan secara tegas dan tepat. 
Suatu permukaan yang halus dan lunak, menonjolkan perbedaan 
cahaya dengan bayangan, mempunyai efek yang berbeda tapi bila digosok 
sehingga seperti kaca perbedaan antar cahaya dan bayangan berkurang. 
Dengan adanya pantulan, benda yang mempunyai kesan padat menjadi 
kurang padat dalam penampilannya. 
Tekstur tidak hanya mengatur kualitas kepadatan, tetapi digunakan 
juga untuk mengatur “perasaan akan ruang” terutama pada peralihan dari 







Pola dibentuk oleh: 
· Garis Vertikal   : kesan tinggi dan kuat 
· Garis Horizontal : memberi kesan tenang dan keras 
· Garis Diagonal : garis untuk pergerakan/ movement 
· Garis Lengkung : kesan dinamis dan fleksibel 
c. Bentuk/massa (Sutedjo, 1982: 43) 
Bentuk merupakan unit yang mempunyai unsur garis, lapisan, 
volume, tekstur dan warna. Kombinasi keseluruhan unsur warna tersebut 
yang menghasilkan suatu ekspresi. Unit-unit tadi dapat berdiri sendiri 
secara keseluruhan atau merupakan bagian dari bagian yang lebih besar. 
Untuk menganalisa bentuk sebaiknya diadakan penilaian hubungan 
timbal balik antara bagian-bagian bentuk dan bentuk keseluruhan, karena 
sifat bagian bentuk ditentukan oleh: 
· Tingkat pemusatannya. 
· Kemampuannya untuk bergabung dengan bagian bentuk lain. 
Hal ini dapat dirasakan secara naluri tetapi perlu dikaitkan dengan berbagai unsure bentuk lainnya seperti skala, proporsi, 




d. Warna (Asri, 1986: 43-45) 
Warna dalam suatu desain bangunan merupakan suatu elemen 
yang tidak mungkin diabaikan. Warna banyak memberi pengaruh pada 
kehidupan manusia secara konstan dan mendalam. Selain itu warna juga 
sangat berpengaruh terhadap pembentukan suasana, terutama untuk 
membangkitkan emosional pemakai (secara psikologis). Setiap jenis 
warna mempunyai kepribadiannya sendiri. Penggunaan warna secara 
tepat, dapat menimbulkan imajinasi seseorang atau dapat menimbulkan 






Dengan memahami sifat dan karakteristik warna, kita dapat 
mengekspresikan individualitas sebuah bangunan dan menciptakan ruang 
yang nyaman dan “mengundang” pemakai yang ada didalamnya. 
 
ARSITEKTUR HIGH TECH 
1. Pengertian Arsitektur High Tech 
Dalam Dictionary of Architecture and Construction (Harris, 1993), 
High Tech diartikan sebagai suatu gaya arsitektur yang menonjolkan building 
service, seperti pipa-pipa dan ducting yang dicat warna cerah untuk lebih 
menghargai fungsi. 
Sedangkan menurut Colin Davies (1988), arsitektur High Tech adalah 
arsitektur yang mencoba mengikuti dan memanfaatkan perkembangan 
teknologi bangunan sehingga arsitektur sejalan dan saling terkait dengan 
perkembangan teknologi. 
Dari penjelasan di atas, arsitektur High Tech adalah suatu gaya 
kontemporer yang mempunyai cirri bermaterial metal dan kaca, menjelaskan 
konsistensi pada kejujuran ekspresi, mengkombinasikan ide-ide produksi 
industrial dan memprioritaskan pada bangunan yang fleksibel. 
Penjabaran dari arsitektur High Tech adalah : 
· Karakter materialnya memanfaatkan perkembangan material, 
pelaksanaannya cepat, ringan namun kuat 
· Jujur dalam penggunaan material, berarti benar dalam melayani kebutuhan 
proyek, tepat dalam pemilihannya. 
· Perwujudan ide-ide tentang produk industri. Arsitektur High Tech ingin 
mencoba “mengarahkan kembali” arah perkembangan bangunan, bukan 
dengan mengembalikan teknologi bangunan yang tradisional, namun 






bangunan sesuai dengan perkembangan teknologi dari beberapa 
komponen bangunan sesuai dengan fungsinya 
· Fleksibilitas sebagai prioritas utama, yang dimaksudkan adalah 
menciptakan ruang dalam yang seluas mungkin sehingga memungkinkan 
untuk berbagai macam kegiatan sesuai dengan fungsi kegiatan. Hal ini 
dapat diselesaikan dengan penempatan zona servis. 
Modern High-Tech merupakan suatu aliran arsitektur yang 
terpengaruh oleh kemajuan teknologi industri. Pada abad ke 21 ini teknologi 
semakin maju dan high tech menjadi ciri khas abad ini. Bangunan-bangunan 
high-tech banyak terdapat di beberapa negara maju dan sebagian cukup 
terkenal dan mengharumkan nama sang arsitek perancangnya. Sebut saja 
Richard Rogers, Norman Foster, Michael Hopkins, Jean Nouvell dan arsitek 
lainnya yang merancang bangunan-bangunan high tech. 
Richard Rogers, merupakan arsitek beraliran high-tech yang paling 
terkenal, karena karya-karyanya yang sangat mengesankan  dan berhasil 
memukau dunia. Karyanya yang paling spektakuler, Lloyds Building, 








2. Tinjauan Ruang dan Fleksibilitas dalam Arsitektur High Tech 
Masalah ruang dalam arsitektur high tech digantikan oleh masalah 
yang lebih teknis yaitu fleksibilitas. Ide ini dirangkum dalam istilah 
“omniplatz”. Dimana menurut para arsitek high tech, apa yang disediakan 
bangunan high tech bukanlah suatu ruang tertutup, hall, atau ruang yang 








berderet, tetapi sebuah area/zona servis, baik internal maupun eksternal. 
Kemungkinan dari zona ini adalah dapat diperluas dengan menyediakan 
berbagai macam fasilitas. 12 Ruang pada arsitektur high tech tidak dapat 
ditetapkan untuk satu fungsi saja, sebab keseluruhan desain menuju pada satu 
ide yang fleksibilitas. Contohnya adalah Pompidou Centre, ruang internalnya 
dapat diubah atau disesuaikan dengan kebutuhan multifungsinya yaitu galeri 







Gb.III.4. Pompidou Centre 
Sumber: www.greatbuildings.com 
Sebenarnya istilah “omniplatz” juga telah digunakan pada bangunan 
kantor-kantor modern yaitu dengan menggunakan dinding partisi yang 
fleksibel, dapat dipindah-pindahkan. Tetapi filosofi arsitektur high tech 
menerapkan fleksibilitas dalam tingkat yang lebih tinggi, yaitu bahwa 
dinding-dinding penutup, atap dan rangka struktur juga dapat fleksibel. Pada 
tampak bangunan menjadi seperti grid/modul abstrak yang mampu 
mengakomodasi berbagai macam fungsi yang berbeda, seperti sebagai panel 
insulasi, sebagai pintu atau sebagai bukaan jendela atau jakusi metal. Bila 
fungsi ruang berubah, maka konfigurasi dari dinding luar akan 
menyesuaikannya. Dalam prakteknya, klien jarang ada yang melihat 
keperluan untuk melakukan perubahan seperti itu, tetapi sebagai satu dari 
sejumlah aspek dalam arsitektur high tech, konsep abstrak sama pentingnya 
dengan kenyataan pada praktek. 
                                                 






3. Struktur dan utilitas arsitektur high tech 
Ekspos struktur dan utilitas merupakan dua hal penting yang 
membedakan arsitektur high tech dengan yang lain, walaupun tidak semua 
arsitek gerakan ini mengekspos struktur dan utilitas bangunannya. Fakta inilah 
yang membedakan dua perintis arsitektur high tech asal Inggris yaitu Richard 
Rogers dan Norman Foster. Richard Rogers selalu meletakkan pipa-pipa dan 
saluran-saluran utilitas pada fasade bangunannya, sedangkan Norman Foster 
selalu meletakkannya di belakang dinding, di atas plafon atau di bawah lantai. 
Richard Rogers lebih menyukai permukaan yang kasar dengan komposisi 
internal yang terekspos, sementara Foster lebih menyukai permukaan yang 
licin dan bersih. Tetapi keduanya mengekspresikan struktur, terutama baja. 
Baja adalah salah satu dari sedikit bahan bangunan yang kuat dalam gaya 
tarik. Dengan kecenderunagn arsitektur high tech untuk mendramatisir fungsi 
teknis dari elemen-elemen bahan bangunan, maka tidak mengherankan jika 
baja hampir selalu menonjol dari bangunan-bangunan high tech. 
Yang juga menjadi kekhususan dari arsitektur high tech adalah 
bangunan-bangunan bangsal/gudang sederhana, dapat dikatakan sebagai 
Arsitektur High Tech setelah diberikan dinding metal yang mengkilat, warna-
warna terang dan grafis, juga penggunaan struktur-struktur kabel dekoratif. 
Contohnya karya Foster dan Roger Relliance Controls Factory yang 
menerapkan bracing-bracing silang dari baja pada bagian luar bangunan. 
Pada awalnya, gaya arsitectur high tech secara sederhana hanya 
menempatkan tiang-tiang penopang atap dengan rangka-rangka bidang di atas 
bidang atap dan bukan di bawahnya. Tetapi kemudian berkembang ke arah 
bermacam-macam variasi pada struktur tiang dan gantung. 
Bangunan high tech sering disama artikan dengan bangunan 
“inteligen/pintar”, dimana keseluruhan proses kegiatan dalam bangunan 
dikatakterisasikan sebagai integrasi dari beberapa sub sistem. Sub sistem ini 






dan akustik ruang. Bangunan pintar (IBS) ini biasanya terdiri dari Building 
Management System, Office Automation System, Central Plant System, Air 
Handling and Distribution System, Building Skin System dan Illumination 
System. 
4. Tipologi arsitektur high tech 
Pada dasarnya tipologi bangunan high tech adalah sebuah pabrik. Pada 
kenyataannya terdapat sejumlah pengaruh high tech pada desain pabrik, 
sehingga muncul persepsi bahwa bangunan high tech adalah bangunan pabrik. 
Tipe pabrik, yang diterjemahkan sebagai struktur bentang lebar dengan 
penutup dinding yang sederhana, yang kemudian diadopsikan pada fungsi lain 
seperti supermarket, pusat kebugaran, galeri seni dan lain sebagainya.13 
Pemakaian kaca jernih, transparan dan besar, penempatan pipa-pipa, tangga 
struktur serta penekanan pada pergerakan escalator dan elevator memberi 
karakter tersendiri bagi bangunan high tech. 
Contoh: Foster mengolah dan mengekspos kaca cermin di seluruh permukaan 
gedung Wills Faber & Dumas. Pada siang hari gedung ini tampak seperti 
cermin raksasa yang berdiri di tengah kota karena terlihat pantulan dari 








Pada bangunan Lloyd’s of London, Hongkong and Shanghai Bank dan 
Pompidou Centre mekanisme yang begitu rumit dari escalatornya 
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Gb.III.6. Hongkong and Shanghai Bank 
Sumber: www.greatbuildings.com 























5. Enam prinsip Arsitektur High Tech, menurut Charless Jencks dalam bukunya 
Architecture Today, yaitu: 
a. Inside out 
Bagian servis bangunan yang biasanya disembunyikan menjadi terekspos, 
bahkan menjadi elemen estetis dari penampilan bangunan itu. Pada 
interior, ekspos dinding dan utilitas pada bangunan biasanya tertutup oleh 
plafon, sedangkan pada bangunan high tech sistem utilitas di luar 
bangunan untuk mendapatkan ruang yang lebih fleksibel. 
b. Transparency, layering and movement 
1) Transparansi: proses di mana mengkomunikasikan kegiatan di dalam 
bangunan kepada pengunjung di luar bangunan tanpa harus ada lubang 
asli yang sudah ada. 
2) Pelapisan: pelayanan dari kegiatan pelayan (servant) dan dilayani 
dengan perubahan ritme, permainan cahaya dan bayangan. 
Gb. III.7. escalator pada 








3) Pergerakan: hirarki pergerakan dari lambat ke cepat, dari ribut ke 
tenang yang mempengaruhi pola, skala ruang dan olah bangunan. 
c. Celebration of Proses 
Penekanan pada logika dan kejelasan proses konstruksi sehingga what, 
why and how dari bangunan terlihat jelas. 
Kejayaan proses konstruksi, terlihat pada bangunan Centre Pompidou, 
Lloyd’s of London dan Stansted Airport, dimana para arsitek high tech 






Gb.III.8. Stansted Airport 
Sumber: www.galinsky.com 
d. Brigt, flat colouring 
Penggunaan warna-warna cerah pada perlengkapan utilitas bangunan 
untuk membedakan fungsi secara jelas. Penggunaan warna cerah dan 
terang juga dapat memberikan kesan ringan pada bangunan. 
e. A lightweight filigree of tensile members 
Penggunaan material yang kuat menahan beban namun ringan. 
Kemampuan untuk diubah, fleksibilitas, pergerakan bebas dan 
penambahan tanpa batas. Penggunaan jenis struktur dari bahan yang 
ringan, seperti struktur kabel, tenda dan rangka ruang. Bahan yang 
digunakan untuk kulit bangunan high tech adalah kaca transparan dan 
metal 






Keyakinan bahwa bangunan high tech memiliki kemampuan yang  
menjanjikan dalam menghadapi masa mendatang yang belum kita ketahui 
dengan memanfaatkan teknologi canggih. 
Bangunan high tech menggunakan perlengkapan teknologi canggih dalam 
pengoperasian bangunan serta cenderung berkesan futuristic. 
Berdasarkan pada ke 6 kriteria high tech tersebut, akan dijabarkan beberapa 
karya arsitek beraliran high tech dalam hal ini karya arsitek Richard Rogers, 
yang dianggap sebagai penghasil bangunan high tech yang paling ideal. 
6. Identifikasi penerapan arsitektur high tech pada karya Richard Rogers 
a. Centre Pompidou 
Centre Pompidou berada jantung kota Paris, Perancis didesain oleh 
Richard Rogers and Piano, merupakan penggabungan seni desain teknik 
dan industri. Bangunan ini merupakan bangunan multi fungsi yaitu 
sebagai museum seni modern, perpustakaan referensi, pusat desain 
industri dan pusat penelitian musik, akustik dan audio visual. Pompidou 









Gb.III.9. Pipa & eskalator Pompidou 
Sumber:www.greatbuildings.com 
Centre Pompidou merupakan karya Rogers dengan sentuhan arsitektur 
high tech. Hal tersebut dapat diidentifikasi dari aplikasi prinsip-prinsip 
arsitektur high tech versi Charles Jencks dalam bukunya “Architecture 







Rogers dan piano mengekspos alat-alat pelayanan Centre Pompidou, 
seperti escalator, lift dan pipa-pipa saluran utilitas, sehingga menjadi 
elemen estetis bangunan 
 
2) Terdapat simbolisasi high tech 
Simbolisasi high tech di sini berupa sculpture dari cerobong yang 
merupakan ventilasi udara dan diberi 
warna putih. cerobong ini sangat berfungsi bagi bangunan sebagai 






Gb.III.10. Cerobong Putih di halaman Pompidou 
Sumber:www.greatbuildings.com 
3) Transparency diekspresikan dengan penggunaan 
material kaca. 
Hampir seluruh dinding bagian luar bangunan merupakan kaca 
sehingga bangunan ini sangat maksimal memanfaatkan daylighting. Di 
samping itu, bangunan ini juga dapat mengekspos interiornya. 
4) Menggunakan warna-warna cerah dan atau monokrom 
Dengan pemberian warna cerah pada bagian servis bangunan 
menonjolkan pada penghargaan terhadap utilitas bangunan. 
5) Menggunakan struktur baja atau kabel pada struktur 
utama atau pada atap. 
b. Lloyds Building 
Menurut Charles Jencks, The Llyods Building merupakan bangunan 
dengan penerapan arsitektur high tech paling ideal, karena kriteria 
arsitektur high tech versi Charles Jencks dapat dijumpai pada bangunan 
ini, antara lain: 


















Mengekspos area servis, escalator, lift dan pipa-pipa saluran utilitas 
ditempatkan pada fasade bangunan. 
2) Terdapat simbolisasi high tech 
Sebuah travelling crane berwarna biru diletakkan pada puncak Lloyds. 
Sekilas traveling crane ini memang seperti layaknya sculpture yang 
hanya mempercantik suatu bangunan dan tidak berfungsi sama sekali. 





Gb.III.12. Crane di Puncak Lloyds 
Sumber:www.greatbuildings.com 
3) Transparency diekspresikan dengan penggunaan 
material kaca. 
Pada Lloyds Bulding, Rogers menggunakan kaca bening Saint Gobain 
untuk memaksimalkan pemanfaatan daylighting ke dalam bangunan 
dan mengekspos interior bangunan. 






5) Menggunakan struktur baja atau kabel pada struktur 
utama. Struktur baja yang sengaja diekspos dengan warna abu-abu 








6) Konsep perancangannya memasukkan satu hal yang 
bersifat inovatif yaitu penyatuan sistem lapisan kaca dengan kerai 
untuk mengontrol radiasi sinar matahari secara komputerisasi. 
c. 88 Wood Street 
Desain Rogers untuk 88 Wood Street mirip dengan Lloyds Building. 
Tetapi bangunan ini lebih berkesan ringan (airy structure). 88 Wood 
Street juga dapat dikatakan ideal karena memenuhi seluruh kriteria 
bangunan high tech versi Charless Jencks, yaitu: 
1) Inside Out 
Rogers mengekspos lift, pipa-pipa utilitas dan escalator sehingga alat-
alat pelayanan ini juga berfungsi sebagai ornamen bangunan. 







Gb.III.14. Cerobong asap 88 Wood Street 









Pada bagian bawah bangunan terdapat cerobong berwarna biru dan 
merah. Rogers menggunakannya sebagai sculpture, cerobong-
cerobong tersebut merupakan saluran ventilasi. Warna biru dan merah 
untuk membedakan fungsi dari cerobong-cerobong tersebut. Cerobong 
biru digunakan sebagai saluran ventilasi udara segar yang akan 
dimanfaatkan di dalam bangunan sedangkan cerobong merah untuk 
tempat keluarnya udara yang telah digunakan. 
3) Menggunakan material kaca 
Pada 88 Wood Street Rogers kembali menggunakan kaca-kaca Saint-
Gobain yang dapat memaksimalkan daylight karena Rogers 








Gb.III.15. Warna kuning dalam kaca Saint-Gobain 
Sumber: www.asia.planet-britain.org 
4) Menggunakan warna-warna cerah atau warna monokrom. 
Bangunan transparan ini terlihat lebih ceria dengan paduan warna-
warna kuning, merah dan biru. Terlebih pada bagian bawah bangunan 
di mana terdapat cerobong berwarna biru dan merah. Bahkan pipa-
pipa yang diberi warna kuning membuat bangunan ini semakin terlihat 
dinamis dan ramai. 







Struktur utama yang digunakan pada bangunan 18 lantai ini 
merupakan struktur beton bertulang dengan kolom yang kuat. Rogers 
mengkombinasikan profil bergerigi pada kerangka beton elegan  yang 
disanggah dengan logam berwarna kelabu dan batang baja stainless 









Gb.III.16. Profil bergerigi pada 88 Wood Street 
Sumber: www.greatbuildings.com 
6) Memasukkan satu hal yang inovatif pada konsep perancangan. 
Pada bangunan ini Rogers masih menggunakan inovasinya seperti 
pada Lloyds Building, yaitu menyatukan sistem lapisan kaca dengan 
kerai di dalamnya dan diatur secara komputerisasi untuk mengontrol 
radiasi sinar matahari. 
Bangunan yang dinamis, tidak simetris, berwarna-warni dan menggunakan 
elemen-elemen kaca dan baja untuk menghasilkan bangunan yang ringan (airy 
structure) merupakan ciri khas karya Rogers, yang gemar bereksperimen 
dengan bentuk dan berinovasi dengan material-material.  
Meskipun karyanya yang memuat enam kriteria bangunan high tech berkesan 
mahal dan terlalu inovatif, Rogers tetap mengutamakan fungsi dari ruang atau 
material baru yang dimasukkannya dalam desain untuk memenuhi kebutuhan 
para pengguna.  






Dari uraian tersebut di atas, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai pedoman 
perencanaan dalam pengungkapan tampilan arsitektur high tech pada 
JogjaComTech di Jogja, yaitu: 
a. Inside out 
b. Transparency, layering and movement 
c. Celebration of Proses 
d. Brigt, flat colouring 
e. A lightweight filigree of tensile members 
f. Optimistic confidence in scientific culture 
Uraian tersebut diatas selanjutnya digunakan sebagai dasar teori bagi analisa 









Jogja (Jogjakarta) dikenal sebagai kota dengan berbagai macam sebutan. 
Mulai dari kota ‘budaya’ karena menyimpan aneka ragam budaya, dan inilah 
yang mengundang banyak wisatawan, sehingga terkenalah sebagai kota 
‘pariwisata’. Jogja juga disebut sebagai kota ‘perjuangan’ karena pernah 
digunakan untuk perjuangan dan mempertahankan kemerdekaan Indonesia dan 
dikenal pula sebagai pusat ‘pendidikan’. Berbagai fasilitas pendidikan yang 
tersebar di berbagai penjuru kota telah mengundang ribuan pelajar untuk belajar 






Berbagai jenjang tersedia di kota ini. Jogja merupakan kota dengan kepadatan 
mahasiswa dan pelajar terbanyak di Indonesia 
Perguruan tinggi banyak terdapat di kawasan Jogja, dan sebagian besar 
berada di kawasan Jogja bagian utara atau Sleman, antara lain UGM, UII, UPN, 
UNY,YKPN, Atma Jaya, Amikom, Digital Studio. Dilihat dari potensi 
pendidikan, Jogja memang pantas menyandang kota pendidikan, karena 
komposisi penduduk kota rata-rata telah melaksanakan sistem wajib belajar 
(WAJAR). Hal tersebut jelas mempengaruhi tingkat peradaban dan tingkat 
kesadaran serta perilaku penduduk kota, yang lebih modern dan lebih maju.  
Dengan berbagai peran yang disandangnya itu, Jogja menyimpan banyak 
faktor pertumbuhan kota (leading factors). Faktor yang paling menonjol dapat 
dibedakan menjadi dua factor : 
Faktor pertumbuhan pariwisata yang didukung oleh budaya dan perdagangan 
Faktor pertumbuhan pendidikan 
Sejak tahun 1950, sektor pendidikan telah menjadi salah satu ujung tombak 
pertumbuhan daerah ini. Terlebih lagi setelah kompleks Universitas Gadjah Mada 
dibangun di Bulak Sumur, berkembanglah daerah ini ke arah timur laut. Bila 
dilihat dipeta Jogja, arah pertumbuhan ke timur laut telah keluar dari batas kota 
Jogja, ke arah Sleman, namun pada kenyataannya banyak orang mengenal bahwa 
yang berkembang adalah Jogja. Sehingga walaupun keberadaan sekolah-sekolah 
ini di luar kota Jogja namun perkembangan antar kota yang satu dengan kota yang 
lain di Jogja sudah menyatu dan saling menunjang berkembang secara bersamaan. 
Ini ditandai dengan berkembangnya aktifitas-aktifitas yang menyediakan jasa bagi 
para mahasiswa dan pelajar baik di daerah-daerah sekitar kampus. Mulai dari 
pemondokan, rumah makan sampai pada asrama-asrama mahasiswa. Juga diiringi 






Seiring dengan pertumbuhan kota, terjadilah berbagai perubahan baik dari segi 
fisik maupun non fisiknya. Meskipun tidak segencar perubahan yang terjadi di 
kota Jakarta, namun secara fisik Jogja seakan terus memoles diri menjadi suatu 
kota yang berwajah modern dengan berbagai bangunan gedung baru yang 
mengganti dan merombak gedung-gedung lama. Ini tentu saja didorong oleh 
tuntutan perubahan orientasi masyarakat yang semakin mengarah pada 
pentingnya nilai ekonomi yang komersial.  
Gejalanya dapat diamati melalui berubahnya fungsi berbagai bangunan yang 
semula menjadi tempat tinggal kemudian beralih menjadi bangunan komersial 
yang berbau pendidikan (kursus, lembaga bimbingan belajar bahkan ada yang 
berubah menjadi lembaga pendidikan tinggi), komersial yang berbau perdagangan 
(rumah makan, toko-toko dan konter), komersial yang berbau jasa (pemondokan, 
rental, kost-kostan, dan lain sebagainya). Ini dapat dilihat di sepanjang jalan-jalan 
utama di daerah ini. Gejala lain yang terjadi di Jogja adalah semakin maraknya 
perdagangan handphone dan komputer yang terdapat di setiap bangunan 
komersial yang berada  di sepanjang jalan utama kota. 
JogjaComTech sebagai salah satu wujud perkembangan kota menawarkan 
alternatif baru. Bentukan retail digabung  dengan pendidikan, teknologi dan 
hiburan, merupakan sektor-sektor penting yang berlawanan (pendidikan 
merupakan sarana sosial, umum, dapat diakses oleh siapa saja sedangkan 






mencari keuntungan, cenderung individualis) namun dijadikan satu. Selain itu 
JogjaComTech mampu menjadikan hiburan di tengah perdagangan dan 
pendidikan. 
 
PERKEMBANGAN KOMPUTER di INDONESIA SAAT 
INI 
Pada tahap perkembangannya, Indonesia tak luput dari sentuhan berbagai 
kemajuan dalam bidang ilmu pengetahuan, teknologi dan industrialisasi yang 
sedang melanda dunia yang disamping menghadirkan peluang juga menghadirkan 
banyak tantangan. Salah satu jawaban terhadap tantangan itu adalah penguasaan 
teknologi informatika. 
Pemakaian komputer di Indonesia berumur relatif pendek dibanding 
negara-negara ASEAN lainnya. Boleh dikatakan agak kesiangan memasuki era 
komputerisasi. Meskipun pengenalan teknologi komputer telah dimulai sejak 
tahun 70-an, namun kenyataannya kesadaran masyarakat Indonesia akan peranan 
dan manfaat komputer masih rendah. Secara hardwarewise Indonesia ada pada 
generasi ketiga, sedangkan secara softwarewise baru sampai generasi kedua. 
Meskipun demikian perkembangan industri komputer dalam negeri menunjukan 
kemajuan yang cukup menggembirakan dan masih merupakan daya tarik bagi 
para investor dalam menanamkan ke pihak BKPM (Badan Koordinasi Penanaman 
Modal), pertumbuhan pasarnya sekitar 30-40%.14 Dan sedikitnya 40 merk 
komputer saling berebut pasar, belum ditambah komputer produksi dalam negeri 
yang menurut data AIKI sebanyak 20 merk. Dalam pemasaran komputer 
khususnya Personal Computer (PC) saat ini timbul persaingan antara komputer 
asing, komputer rakitan dalam negeri dan komputer selundupan yang di jual tanpa 
PPN (PC Pararel Impor), sehingga PC rakitan dalam negeri harganya sedikit 
lebih tinggi dibanding dengan PC Pararel Impor. 
Penggunaan teknologi computer pada saat ini tidak hanya berkembang 
pada penggunaan Personal Computer (PC) sebagai media penyimpanan data atau 
pemrosesan data semata. Dengan perkembangan teknologi yang demikian cepat 
membuat sebuah komputer semakin cepat melakukan proses transfer data dari 
                                                 






satu media menuju media lainnya, hal ini yang membuat komputer dapat 
melakukan pekerjaan yang pada waktu dahulu tidak mungkin untuk dilakukan 
oleh manusia. Sebuah supercomputer pada saat ini dapat mendeteksi arah 
pergerakan angin dan memperkirakan datangnya sebuah badai pada suatu tempat, 
hal itu merupakan perkembangan kemampuan sebuah alat yang pada awalnya 
merupakan sebuah mesin hitung menjadi alat yang sangat multi-dimensi dalam 
hal penggunaannya.  
Teknologi yang terdapat dalam sebuah computer juga dapat diaplikasikan 
pada media lain yang membutuhkan kecepatan dalam pemrosesan serta 
penyimpanan data seperti pada kamera digital,  PDA (Pocket Device Assistant) 
serta yang saat ini sangat berkembang penggunaanya adalah mobile phone 
(telepon genggam). Sebuah terobosan yang sangat berarti dalam penggunaan 
komputer adalah perpaduan teknologi komputer dengan tekonolgi komunikasi 
yang menghasilkan sebuah link (hubungan) antar komputer yang satu dengan 
komputer yang lainnya, pada akhirnya hubungan antar komputer tersebut akan 
menghasilkan sebuah jaringan dimana banyak komputer yang terhubung, 
sehingga akan memudahkan bagi pengguna untuk melakukan pemindahan data 
dan pertukaran informasi antar pengguna, bahkan dengan jarak yang jauh dalam 
waktu yang relatif sangat singkat. Teknologi ini yang sekarang disebut internet. 
Kegiatan-kegiatan yang menunjang perkembangan komputer di Indonesia terlihat 
jelas dengan diadakannya seminar, ceramah, diskusi panel, konferernsi serta 
pameran-pameran komputer yang diselenggarakan oleh organisasi-organisasi 
yang berkaitan dengan komputer. 
 
PERKEMBANGAN KOMPUTER di JOGJA  






Bisnis komputer di Jogja telah berkembang dalam bentuk penjualan, 
perakitan hardware, software dan komponen peripheral dan accessories, jasa 
komunikasi jaringan/internet, servis komputer, rental komputer serta jasa 
lainnya. Barang-barang komputer yang diperjual-belikan disini berupa barang 
baru dan bekas (second hand). Mereka umumnya memasok barang sebagian 
besar berasal dari Jakarta dan Surabaya, sedangkan sebagian lagi dari Batam 
dan luar negeri seperti Singapura, Taiwan, dan Korea untuk barang built up 
second. 
2. Pendidikan Komputer 
Secara garis besar pendidikan komputer di Jogja dapat dikategorikan 
ke dalam dua bentuk pendidikan yaitu sebagai berikut: 
a. Pendidikan komputer formal 
Saat ini berupa sekolah tinggi, akademi maupun fakultas pada sebuah universitas/institut negeri ataupun swasta 
untuk program S1 dan D3 jurusan informatika. Jurusan ini merupakan perpaduan antara matematika, ilmu 
komputer, ekonomi, akuntansi, ilmu tata laku manusia dan teknik-teknik manajemen untuk diterapkan ke dalam 
pengertian dari pelaksanaan manajemen bagi pusat-pusat komputer. 
b. Pendidikan komputer non formal 
Lebih umum dikenal dengan kursus yang lebih cenderung mempelajari paket-paket siap pakai seperti komputer 
bisnis, akuntansi, administrasi, grafis dan sebagainya. Paket-paket program siap pakai tersebut terdapat kurang 
lebih sekitar 15 jenis dengan tiap jenisnya masih terbagi menjadi tingkat-tingkat. Paket-paket lain yang lebih 
khusus adalah paket program untuk anak-anak, murid SD, SMP, dan paket untuk para eksekutif. Kursus 
semacam ini semakin hari semakin banyak diminati oleh masyarakat. Hal ini disebabkan sebagian besar 
masyarakat yang tidak mampu meneruskan sekolah ke jenjang perguruan tinggi cenderung memilih kursus 
komputer dan bahasa asing. 
3. Pemakai Komputer 
a. Kalangan bisnis 
Kalangan ini cenderung menggunakan komputer untuk membantu dalam 
memecahkan masalah manajemen dan sebagainya. 
b. Kalangan ilmuwan 
Kalangan yang memanfaatkan komputer untuk memecahkan masalah 
yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan. 
c. Kalangan pemerintah 
Memanfaatkan komputer untuk menyelesaikan administrasi negara. 






Kalangan yang perlu diperkenalkan dengan dunia komputer agar tidak 
ketinggalan dan sekaligus membantu menyelesaikan pekerjaan-pekerjaan 
sekolah/kuliah. 
e. Kalangan masyarakat awam 
Merupakan kalangan umum yang belum mengetahui tentang komputer, 
baik pengenalan kepada anak-anak sejak dini, maupun kepada orang 
dewasa yang tujuannya adalah untuk memasyarakatkan komputer. 
4. Media 
a. Media Promosi 
Untuk promosi yang umumnya saat ini sering mereka lakukan di hotel-
hotel, pusat perdagangan/supermarket dan gedung serba guna. 
b. Media Massa 
Media yang berupa majalah umum, majalah komputer. 
 
MACAM BISNIS KOMPUTER di JOGJA  
1. Pendidikan Komputer 
Pendidikan komputer di Jogja dimulai dari kursus-kursus privat 
sampai masuk ke dalam perguruan tinggi sebagai sebuah jurusan dari fakultas 
Teknik dan MIPA yang memiliki sks. 
2. Expo Komputer 
Expo komputer di Jogja sudah sering dilakukan, dan pengunjung serta 
peserta pameran sangat banyak, hingga setiap ada pameran komputer 
pengunjungnya selalu ramai berdesak-desakan.  
Di Jogja ada beberapa tempat untuk promosi komputer, seperti 
Jogjatronik, Ramai Mall, toko buku Tiga Serangkai, dan Elok Swalayan. 
Untuk pameran, di Jogja sendiri ada tiga tempat yag sering digunakan sebagai 
tempat mempromosikan komputer, yaitu: JEC (Jogja Expo Centre), Graha 






tempat ini diadakan secara periodik, minimal setahun sekali, bahkan sampai 








Gb.IV.1. Tempat-tempat pameran komputer yang diselenggarakan secara periodik 
Sumber: dokumen pribadi 
Banyak pengunjung dari luar kota yang berkunjung ke daerah ini. 
Alasan dari pengunjung bermacam-macam, tetapi kebanyakan mengatakan 











3. Game Center 
Game Center digunakan sebagai tempat yang menyewakan komputer 
untuk bermain permainan-permainan yang terdapat di komputer. Permainan 
tersebut biasanya berwujud dunia buatan tergantung dari game atau permainan 
tersebut. 
Gb.IV.2. Suasana pameran komputer di Jogja 






Di Jogja sendiri game center bertaburan hampir di setiap sudut kota. 
Setiap jam selalu ramai dan silih berganti didatangi para pengunjungnya, yang 







Gb.IV.2. suasana game center di lokasi pameran 
Sumber: dokumen pribadi 
4. Warung Internet 
Warnet atau warung internet sering juga disebut internet café atau 
apapun namanya sebenarnya sama, baik dalam fungsi dan jenisnya. Yang 
membedakan hanya pola tata ruang dan sistem penyajian. 
Faktor teknis yang perlu diperhatikan dalam pembuatan warnet adalah : 
· System Operasi 
· Modem 
· Penyelenggara jasa Internet 
Di Jogja warnet sudah banyak menyebar di setiap sudut kota. Mereka 
menawarkan berbagai fasilitas tambahan bagi para pengguna warnet, seperti 
soft drink, coffee break, snack, dan lain sebagainya, untuk menarik minat para 
pengunjung. 
5. Jasa Layanan Servis 
Jasa layanan servis yang dimaksud disini adalah jasa konsultasi dan 
layanan servis komputer dari pengguna yang mengalami masalah dengan 
komputernya. Hal ini bisa berupa jasa servis komputer itu sendiri atau servis 
sparepart yang diadakan oleh masing-masing merk dari vendor. Seperti servis 






Kebanyakan dari pengguna komputer tidak mengetahui dengan jelas 
komputer macam apa yang mereka miliki. Sehingga terjadi penggunaan yang 
tidak sesuai dengan kemampuan komputer akibatnya komputer sering 
mengalami kerusakan dan memerlukan perbaikan-perbaikan. Selain itu 
banyak pelanggan komputer yang mengeluh akibat keterlambatan dari garansi 
replace maupun service produk tertentu.  
Di Jogja hampir setiap toko mempunyai jasa servis sendiri, tapi 
dengan keterbatasan mereka, yaitu hanya melayani servis ringan, seperti 
software, penggantian sparepart yang rusak dan konsultasi masalah komputer. 
Toko-toko ini tersebar di setiap sudut kota. Begitu juga untuk vendor-vendor 
yang melayani servis sparepart, seperti Service Centre Samsung, GTC, ASUS, 
dan lain sebagainya. Namun, pusat servis ini tempatnya berjauhan. 
Contohnya. Pusat servis MDE, yang melayani servis prosesor AMD, berada 
di Jl, Patangpuluhan, daerah Wirobrajan. 
6. Bisnis di bidang lain yang menggunakan teknologi komputer komputer  
Dunia seni dan hiburan sekarang ini juga sudah menggunakan 
teknologi komputer yang serba canggih. Seni musik misalnya, banyak 
pencipta lagu yang menggunakan media komputer sebagai alat untuk 
berkarya, tanpa harus menggunakan alat musik. Di bidang audio video, para 
editing dengan mudah mengedit karya/kerja mereka menggunakan alat ini 
Di Jogja bisnis-bisnis yang bergerak dibidang ini juga sudah cukup 
memasyarakat. Bisnis tersebut antara lain : studio musik, bisnis periklanan 
(advertising), video audio editing, sampai studio photo digital pun, 
kesemuanya sudah menggunakan barang canggih yaitu komputer. Karena 
dengan menggunakan alat ini, pekerjaan jadi lebih cepat selesai dan mampu 
menghasilkan kualitas yang jauh lebih bagus dari pada menggunakan metode 







PENDEKATAN KONSEP PERENCANAAN DAN 
PERANCANGAN 
 
A. PENDEKATAN KONSEP PENENTUAN LOKASI DAN SITE 
Pendekatan penentuan lokasi JogjaComTech ini adalah untuk 
mendapatkan lokasi yang tepat yang dapat mendukung peran bangunan ini dalam 
kawasan kota. Dalam menentukan lokasi perencanaan  JogjaComTech 
dipertimbangkan faktor-faktor sebagai berikut : 
1. Kriteria 
Faktor-faktor yang menjadi dasar pertimbangan pada proses pemilihan 
lokasi JogjaComTech adalah: 
a. Kesesuaian dengan Rencana Kota 
Lokasi terletak di kawasan perekonomian dan pendidikan sesuai dengan tata guna 
lahan yang terdapat pada Master Plan pengembangan Daerah Istimewa 
Yogyakarta, yaitu pengembangan ke arah utara.   
b. Fungsi bangunan sebagai wadah promosi dan pemasaran, jasa pelayanan 
komputer, informasi, rekreasi dan pendidikan komputer 
c. Terletak di area yang luasan tapaknya cukup untuk bangunan 
JogjaComTech 
d. Nilai Ekonomis 
Lokasi terletak pada daerah yang strategis, dan mempunyai nilai ekonomis yang 
baik, yaitu berada di jalur utama Ring road sehingga mudah diakses, dan dekat 
dengan kawasan pendidikan dan kawasan pemukiman mahasiswa. 
e. Tingkat Aksesibilitas atau Pencapaian 
Faktor yang menentukan adalah: 






· Jarak pencapaian. 
· Transportasi baik umum maupun pribadi. 
Semakin tinggi kategori jalan, semakin dekat jarak pencapaian dan 
semakin mudah sarana transportasi menuju lokasi tersebut sehingga 
semakin tinggi pula tingkat aksesibilitasnya.  
f. Potensi sekitar lokasi sebagai daya tarik 
g. Memiliki view yang bagus  
Lokasi mudah dilihat dari berbagai sudut pandang, sehingga memungkinkan 
bangunan terekspose secara ekspresif. 
h. Tersedianya jaringan utilitas dan fasilitas yang memadai 
Tersedia fasilitas utilitas (Jaringan PDAM, PLN, drainase, dll) 
Dari kriteria-kriteria di atas dapat ditentukan lokasi site yang paling strategis adalah di kawasan utara 
Jogja (berada di ruas Jl. Ring road Utara) sebagai lokasi pengembangan obyek yang direncanakan. Kemudian dipilih 
















Alternatif Lokasi  
Terletak di Kab. Sleman, di ruas Jalan 
Ring road Utara. Merupakan wilayah 
yang sedang berkembang 
Gb.V.1. Peta Lokasi site 









2. Kondisi site : 
Ada beberapa hal berkenaan dengan kondisi site terpilih yang diindikasikan 
dapat mempengaruhi perencanaan dan perancangan JogjaComTech : 
a. Terletak di kawasan Kab. Sleman, DIY bagian utara (Jl. Ringroad Utara) 
yang merupakan wilayah yang sedang berkembang 
b. Fungsi ruang untuk kegiatan pemukiman, jasa/komersial, perdagangan 
dan pendidikan 
c. Dekat dengan beberapa pendidikan tinggi umum, teknik (UPN, UII, 
Amikom, YKPN, STIPER, DS, dan lain-lain), serta bangunan komersial 
lain di bidang komputer (Open House Kaledia). 
d. Akses menuju kawasan sangat mudah karena terletak di Jl. Ringroad 
Utara yang menghubungkan Propinsi DIY dengan kota-kota penting di 
utara, barat maupun timur. Juga dekat dengan terminal (Condong Catur) 
yang dapat memudahkan pencapaian. 
e. Dekat dengan pusat kota (± 5 km) 
f. Dekat dengan perumahan mewah (hunian mewah/real estate), yaitu Griya 
Perwita Asri dan  Casa Grande. 
g. Dekat dengan pusat perbelanjaan (Makro) dan Tiga Serangkai (pusat 
buku) 
h. Dekat dengan kawasan perdagangan, yaitu jl. Gejayan 
i. Dekat dengan kantor kepolisian, POLDA Jogja dan Polsek Depok, 
Condong Catur. 
j. Dekat dengan Rumah Sakit (Jogja International Hospital) yang masih 
dalam taraf pembangunan 
k. Jaringan utilitas kota sangat memadai, bahkan merupakan yang paling 



































Gb.V.2. Potensi site 
Dekat dengan terminal Condong Catur 
Merupakan daerah perdagangan dan  
jasa, pemukiman dan pendidikan 
Akses mudah, di pinggir jalan primer 
(Jl. Ring Road Utara) 
Dekat dengan rumah sakit (Jogja 
International Hospital (dibangun)) 
Jl. Ring Road utara 
UPN 
Dekat dengan pusat perbelanjaan 
(Makro, Tiga Serangkai, dll) 
Dekat dengan kantor kepolisian (Poda 
DIY, Polsek Depok) 
Dekat dengan hunian mewah (Casa 
Grande, Griya Perwita Asri) 
Dekat dengan lingkungan kampus 




































- Batas site : 
· Utara : Jl. Ring road Utara 
· Timur : pertokan dan pemukiman 
· Selatan : Jl. Puluh Dadi (jalan kampung) Gb.V.3. Kondisi site dan sekitarnya 











· Barat : Jl. Seturan Timur. 
- Luasan site + 15.950 m2. 
- Kondisi asli site berupa kebun, perumahan penduduk dan pertokoan dengan topografi datar, diasumsikan site 
berupa tanah keras yang siap dibangun. 
 
B. PENDEKATAN KONSEP PERUANGAN 
1. Pengelompokan Kegiatan 
a. Berdasarkan Program Kegiatan terbagai atas : 
· Kegiatan Promosi dan Pemasaran  
· Kegiatan Jasa dan Pelayanan Komputer 
· Kegiatan Informasi  
· Kegiatan Rekreasi 
· Kegiatan Pendidikan 
· Kegiatan Penunjang. 
· Kegiatan Servis. 
· Kegiatan Pengelolaan Operasional 
b. Berdasarkan Sifat Kegiatan terbagi atas : 
· Kegiatan Publik 
Merupakan kegiatan yang langsung berhubungan dengan konsumen, 
meliputi : 
- Kegiatan promosi dan pemasaran. 
- Kegiatan rekreasi. 
· Kegiatan Semi Publik 
Merupakan kegiatan yang masih berkaitan penting dengan konsumen 
dan mempunyai sifat tak langsung, meliputi : 
- Kegiatan informasi. 
- Kegiatan pendidikan atau kursus komputer. 









· Kegiatan Privat 
Merupakan kegiatan intern pada computer centre yang tidak 
melibatkan konsumen secara langsung, meliputi kegiatan pengelolaan  
· Kegiatan Servis 












2. Analisa Pola Kegiatan 
a. Kegiatan Fasilitas Pendidikan 








· Calon Siswa/Siswa 
Zonifikasi ruang secara 
vertikal berdasarkan sifat 
kegiatannya 
Bagan V.1. Zonifikasi ruang secara vertikal 














































b. Kegiatan Jasa dan Pelayanan Komputer 
















c. Kegiatan Informasi 































































































d. Kegiatan Promosi dan Pemasaran 
1) Kegiatan promosi 














2) Kegiatan pemasaran 



















































































e. Kegiatan Rekreasi 







































































Datang Parkir Pulang Parkir 
-Komunikasi  
-Perbankan Datang Parkir Kegiata
n  













h. Kegiatan Pengelolaan Operasional 














3. Kebutuhan Ruang 
Berdasarkan tinjauan kelompok kegiatan dan bentuk kegiatan, maka 
kebutuhan ruang yang dianggap perlu adalah: 
Tabel V.1.  Tabel pelaku, bentuk kegiatan dan kebutuhan ruang 















Datang Parkir Pulang Parkir 
-Keg. Administrasi Datang Parkir Pulang Parkir 



































Staf/karyawan Promosi  
-Menjaga stand pameran 
-Memamerkan produk 


































-Membeli barang  
 




































-Melayani pengunjung  
-Istirahat 
-Kantor 
-Front office / R. 
Informasi 
-R. Rekreasi 








Pengunjung -Memilih dan mencoba 
komputer 
-Bermain komputer 











































Jasa & Pelayanan 









-Melayani pengunjung  
-Istirahat 
-Kantor 











Staf/karyawan -Melayani pengunjung  
-Menyimpan alat 
-Istirahat 










Pengunjung -Mencari data/bahan 
-Menyimpan data 
-Pendaftaran agt. Perpust. 
-Memakai komputer 
-Membaca buku  
-Melihat display 





Semua -Keg. Km/wc 


















































































































4. Analisa Besaran Ruang 
Tujuannya adalah untuk mendapatkan besaran ruang yang dibutuhkan, 
dengan dasar pertimbangan: 
· Jumlah pemakai. 
· Peralatan atau furniture yang ada. 
· Flow, tergantung pada jenis kegiatan yang ada. 
Penentuan besaran ruang didasarkan pada pertimbangan: 
· Perhitungan khusus: Neufert Architect Data/Data Arsitek (NAD). 
· Perhitungan Asumsi, berdasarkan pengamatan lapangan (A). 
Penentuan angka flow berdasarkan Data Arsitek:1 
· 10% untuk standard flow gerak minimum. 
· 20% untuk kebutuhan keleluasaan gerak. 
· 30% untuk tuntutan kenyamanan fisik. 
· 40% untuk tuntutan kenyamanan psikis. 
· 50% untuk tuntutan persyaratan spesifikasi kegiatan. 
                                                 






· 60% untuk keterlibatan terhadap servis kegiatan. 
· 100-200% untuk ruang umum, hall dan showroom. 
Tabel V.2.  Perhitungan besaran ruang 
Jenis Ruang Standard Sumber Jmlh Flow Bsrn. 
Ruang 
Fasilitas Promosi dan Pemasaran 
R. Pameran / 
Stand Pamer / 
Showroom 
Jumlah 35 Stand 
untuk Ruang pamer 
indoor (Showroom) 
@12m² + Kapasitas 
100 org @1m² 
Jumlah 35 Stand 
untuk Ruang pamer 
outdoor @12m² + 





R. Seminar Merupakan R.Display/R.Pemutaran slide yang difungsikan 
sebagai R.Seminar 


















Tiap gudang toko 















Menjual 1000 buku 
besar dan kecil, 
butuh 14 rak, 14 x 
0.9 x 2,1= 26,46 m2 
A 1 buah 50% 138.9 m² 
Kantor/pengelola 36 m2 untuk 8 
orang dengan 
standard          4,5 
m2/orang 
A 1 buah  176.3 m² 
gudang Asumsi ±10% luas 
toko buku 









A/NAD 1 buah 20% 14.4m² 
Front Office Berkpsts.  3 org 
@3m² 
A/NAD 1 buah 50% 13.5m² 
R. Rekreasi Berkpsts. 50org 
dg.1komp/org 
@2.25m²   
A/NAD 4 buah 50% 676m² 
Gudang Asumsi ±10% luas 
R. Rekreasi 
A/NAD 2 buah - 67.6m² 
Fasilitas Jasa & Pelayanan 
Kantor + Pely. 
Provider Internet 
Kant.Pemilik 
@12m² + sama 
dengan toko retail 
@24m²  
A/NAD 1 buah 20% 43.2m² 
R.Penyewaan 
Internet + Front 
Office 
Kapasitas 50 org 
@2.25m² + front 
office 9m² 
A/NAD 1 buah 50% 182.5m² 
Gudang P.Internet Asumsi ±10% luas 
R.Sewa 
A 1 buah - 16.9m² 
R.Penyewaan 
komp. 
Kapasitas 15 0rg 
@2.25m² + front 
office 9m² 
A/NAD 2 buah 50% 141.75m² 
Gudang P.Komp. Asumsi ±10% luas 
R.Sewa 
A 2 buah - 14.2m² 
Toko Retail Kapasitas dan besaran toko retail sebagai tempat memperbaiki 
komputer merupakan bagian dari toko retail untuk pemasaran. 
Fasilitas Informasi 
Kantor Kant.Pemilik 
@12m² + R. Arsip 
@4m² + Kant. Staf. 
Kapasitas 10 org 
@3m² 
A/NAD 1 buah 20% 69m² 
Front Office / 
R.Informasi 
Berkapasitas 3 org 
@3m² 
A/NAD 1 buah 50% 13.5m² 
Perpustakaan Kapasitas R. Baca 
50 org @2.25m² + 
R. Koleksi  
A/NAD 1 buah 50% 192.75m² 
Gudang Perpus. Asumsi ±10% luas 
Perpus 






R. Display / 
R.Pemutaran Slide 
Kapasitas optimum 
Theatre adlh 120 
org @0.9m² + 
R.Proyektor 
@21.45m² 
A/NAD 1 buah 50% 194.2m² 
Gudang R.Dsply. Asumsi ±10% luas 
R.Dsply. 
 
A/NAD 1 buah - 18.1m² 
Fasilitas Pendidikan 
Kantor Berkapasitas 20 org 
@ 3m² 
A/NAD 1 buah 20% 72m² 
Front Office Berkapasitas 3 org 
@ 3m² 
A/NAD 1 buah 50% 13.5m² 
R. Belajar Berkapasitas 20 org 
@ 1.5m² 
A/NAD 6 buah 60% 288m² 
R. Tunggu Berkapasitas 15 org 
@ 1m² 
A/NAD 3 buah 100% 90m² 
Gudang Asumsi ±10% 
luasan R.Belajar 
A 1 buah - 28.8m² 
Lavatory Pria terdiri dari WC 
@1.5m², urinoir 
@1m² dan wastafel 
@ 2m², kapasitas 2 
org.  
Wanita terdiri dari 
WC @ 1.5m² dan 
wastafel @ 2m², 
kapasitas 2 org. 
A/NAD 1 buah 20% 18.25m² 
 
Fasilitas Penunjang 
R. Istirahat / R. 
Tunggu 
Berkpsts. 25 orang 
@1m² 
A/NAD 1 buah 100% 50m² 
Telp. Umum @1m² A/NAD 8 buah 10% 9m² 
ATM Plaza @2m² A/NAD 5 buah 20% 12m² 
Food Court + 
Restauran 
25 set meja makan 
@5.5m² + rest. 
@24m² 
A/NAD 1 buah 40% 226.1m² 
Musholla Berkpsts. 25 org 
@0.75m² 







Lavatory Pria terdiri dari 
WC@1.5m², 
urinoir@1m² dan 
wastafel @ 2m², 
kpsts. 4 org. 




A/NAD 5 buah 20% 234m² 
Car Call @8m² A/NAD 1 buah - 8m² 
R. Informasi @8m² A/NAD 1 buah 50% 12m² 
R. Bongkar Muat Kapasitas 2 truk 




muat asumsi 40% 
R. Bongkar-muat 
A/NAD 1 buah  268.8m² 
R. Maintenance Kapasitas 10 org 
bekerja dalam 
ruang @4m² 
A/NAD 1 buah - 40m² 
Lift @6m² A/NAD 2 buah - 12m² 
Elevator @9m² A/NAD 4 buah - 36m² 
Koridor 30% dari luas lantai 
bangunan yg 
direncanakan 




@12m² A/NAD 1 buah 20% 14.4m² 
R. Manager @12m² A/NAD 4 buah 20% 57.6m² 
R. Kabag Kapsitas 5 org 
@12m² 
A/NAD 1 buah 20% 72m² 
R. Karyawan Kapasitas 20 org 
@3m² 
A/NAD 1 buah 20% 72m² 
R. Tamu @9m² A/NAD 1 buah 20% 10.8m² 
R. 
Rapat/Pertemuan 
Kapasitas 12 org 
@2.5m² 
A/NAD 1 buah 30% 39m² 
R. Genset Perhitungan keb. 
Listrik 
A/NAD 1 buah - 110m² 
R. Bahan Bakar  A/NAD 1 buah - 24m² 
R. AHU Perhitungan keb. 
AC 






R. Pompa Perhitungan keb.air 
bersih 
A/NAD 1 buah - 24m² 
R. Reservoir Perhitungan keb. 
Air bersih 
A/NAD 1 buah - 4m² 
R. Ground Tank Perhitungan keb. 
Air bersih 
A/NAD 1 buah - 9m² 
R. G.T.Springkler Perhitungan 
sprinkler 
A/NAD 1 buah - 20m² 
R. Sampah  A/NAD 1 buah - 6m² 
R. Shaft  A/NAD 4 buah - 24m² 
Janitor  A/NAD 4 buah  24m² 
R. Panel  A/NAD 4 buah  24m² 
R. Shaft IBS  A/NAD 4 buah  24m² 
R. Komp. AC  A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Listrik  A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Pompa  A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Kmnksi  A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Sekuriti  A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Fire & 
Light 
 A/NAD 1 buah  36m² 
R. Komp. Utama  A/NAD 1 buah  36m² 
R. UPS  A/NAD 1 buah  36m² 
Jumlah 9183.9m² 
Umum 
Parkir Mobil @3x4.5m A/NAD 100 
buah 
50% 2025m² 
Parkir Motor @1x2m A/NAD 200 
buah 
50% 600m² 
Berdasarkan perhitungan besaran ruang di atas, total luas lantai yang 
terbangun adalah 11809 m². Dengan demikian bangunan yang direncanakan 
minimal memiliki 2 lantai untuk memenuhi persyaratan arahan Building 
Coverage 60% yang terdapat dalam RUTRK Sleman, dimana luas lahan yang 
terbangun adalah 6696 m² dari total luas lahan 15.950 m². Sedangkan untuk 
masalah ketinggian bangunan yang direncanakan tidak memiliki kendala, hal 
ini berkaitan dengan arahan dari RUTRK Sleman yang menyatakan bahwa 







Untuk mengurangi lahan yang tertutup bangunan, maka bangunan 
yang direncanakan dibuat menjadi 2-5 lantai. Hal ini bertujuan untuk tetap 
menjaga kualitas lingkungan dengan melakukan pembangunan secara vertikal, 
selain itu juga agar dapat lebih mengoptimalkan pencahayaan dan 
penghawaan alami untuk mengkondisikan ruang di dalam bangunan. 
 
5. Analisa Pola Hubungan Ruang dan Organisasi Ruang 
Tujuannya adalah untuk mendapatkan pola hubungan ruang dan 
organisasi ruang yang terdapat pada suatu bangunan. Pola hubungan ruang 
dan organisasi ruang ditunjukkan dengan matrik pola hubungan ruang dan 
model gelembung yang menunjukkan kedekatan antar ruang serta gambaran 
peruangan secara umum. Faktor yang menentukan adalah: 
· Kegiatan yang diwadahi. 
· Sifat kegiatannya. 
Pola hubungan ruangnya adalah sebagai berikut : 











6. Pendekatan Persyaratan Ruang 
a. Dasar pertimbangan :  
Bagan. V.2. Pola hubungan & organisasi ruang makro 
















· Kebutuhan jenis cahaya yang dan penghawaan berbeda pada setiap 
ruang sesuai dengan kegiatan yang terjadi di dalam ruangan. 
· Tingkat fleksibilitas yang tinggi pada ruangan-ruangan yang ada, 
terutama pada ruang-ruang promosi, penjualan dan ruang informasi. 
· Fungsi ruang. 
b. Analisa :    
Hampir 80% waktu yang ada dihabiskan oleh manusia untuk berada di 
dalam bangunan/ruangan. Bangunan yang sehat berkaitan erat dengan 
produktifitas orang yang melakukan pekerjaan di dalamnya (Sesuai 
dengan prinsip arsitektur high tech, yaitu movement). Beberapa penelitian 
telah menunjukkan bahwa bangunan yang merespon terhadap masalah 
lingkungan dapat meningkatkan produktifitas pekerja 6% sampai 15% 
bahkan lebih. Para pekerja lebih suka untuk bekerja di dalam ruangan 
yang mengkombinasikan cahaya matahari dan cahaya listrik. Keuntungan 
dari pencahayaan dan penghawaan alami, kualitas udara yang baik dan 
kenyamanan dapat ditemukan pada bangunan yang memperhatikan 
masalah lingkungan. 
c. Hasil Analisa :    
· Menggunakan pencahayaan sinar matahari pada siang hari dan pencahayaan buatan pada malam hari yang 
disesuaikan dengan kebutuhan cahaya untuk setiap ruang (sesuai dengan prinsip arsitektur high tech, yaitu 
layering). 
· Untuk keseluruhan ruangan yang ada digunakan sistem penghawaan alami, kecuali pada ruang yang 
mewadahi operasi komputer menggunakan penghawaan buatan. 
· Tuntutan ruang dengan fleksibilitas tinggi diatasi dengan mengelompokkan ruang-ruang yang ada dalam 
satu kelompok kegiatan sesuai jenis kegiatannya. Setiap kebutuhan ruang dari pelaku kegiatan disediakan 
tidak dengan menjadikan ruangan yang ada menjadi ruang-ruang yang lebih kecil dengan memberi partisi 
dinding, namun dilakukan dengan memberikan perbedaan rasa akan ruang. 
· Perbedaan ruang dapat dibentuk dengan perbedaan ketinggian lantai, 
keras lunaknya bahan, perbedaan warna, dan tekstur. 







7. Analisa Sirkulasi di dalam Bangunan 
a. Sistem sirkulasi secara umum 
Pengaturan arus sirkulasi di dalam bangunan JogjaComTech perlu 
mempertimbangkan: 
· Prinsip arsitektur high tech, yaitu movement 
· Kelancaran dan kemudahan akses sirkulasi. 
· Efektivitas pencapaian ke setiap fasilitas yang ada. 
· Bebas rasa jenuh.  
· Optimalisasi pencahayaan dan penghawaan alami dalam area 
sirkulasi.  
Direncanakan pola sirkulasi sebagai berikut: 
· Sirkulasi horisontal 
Disentralkan dari main hall menuju masing-masing fasilitas 









· Sirkulasi vertikal 
Pola sirkulasi vertikal dikondisikan secara menyebar untuk 
kemudahan dan keefektifan kegiatan, melalui alat transport 










Bagan V.3.  Sirkulasi horisontal 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Bagan V.4.  Sirkulasi vertikal 
Sumber:
Tangga, ramp, 
& lift  
Fasilitas Hall  
Fasilitas Hall  
Fasilitas Hall  












b. Sistem Sirkulasi Ruang Pamer 
Sirkulasi di dalam ruang pamer perlu diperhatikan untuk menghindari 
kejenuhan dan mengarahkan arah gerak pengunjung, yang menjadi 
dasar pertimbangan dalam menentukan pola sirkulasi ruang: 
· Informatif dan komunikatif; kejelasan sirkulasi, menghindari 
terjadinya crossing sirkulasi pengunjung, mempermudah 
melakukan aktivitas pengamatan objek. 
· Aktif dan rekreatif; bentuk sirkulasi yang tidak membosankan 
(tidak menimbulkan kejenuhan atau monoton). 
· Efisien dan efektif; bentuk sirkulasi yang dapat 
mengakomodasikan seluruh kepentingan dan keperluan di dalam 
ruang pamer. 
Alternatif pola sirkulasi ruang pamer sebagai berikut : 









· Gabungan antara pintu masuk dengan pintu keluar 
Pintu masuk & pintu keluar 
Gb.V.5.  Pintu masuk menjadi satu dengan pintu keluar 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Pintu masuk & pintu keluar 
Gb.V.6.  Gabungan antara pintu masuk dengan pintu keluar 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Pintu Pintu keluar 
Gb.V.4.  Pintu masuk terpisah dengan pintu keluar 










Untuk memudahkan dan memperlancar sirkulasi dalam beraktifitas di 
dalam ruang pamer, maka pola sirkulasi yang direncanakan adalah 
pola sirkulasi gabungan antara pintu masuk dan pintu keluar ruang 
pamer. 
 
C. OLAHAN SITE 
1. Orientasi Site 
a. Dasar pertimbangan 
· view 
· sirkulasi pejalan kaki 
· sirkulasi kendaraan 











c. Hasil analisa  
 
U 
Sirkulasi pejalan kaki 
Sirkulasi kendaraan 
U 









GbV.7. Olahan orientasi site 
















2. Pencapaian  
a. Dasar Pertimbangan 
· Prinsip arsitektur high-tech, yaitu movement. 
· Sirkulasi lalu lintas 
· Kondisi bentuk site 
· Kemudahan pencapaian dari jalan utama 
· Mudah dikenal 
· Sirkulasi dalam site 
b. Analisa 
Ada dua macam pencapaian ke arah site yaitu main entrance (ME) dan side 
entrance ( SE ). ME sebagai pintu gerbang utama menuju site memiliki 
persyaratan yang harus dipenuhi yaitu : 
· Mudah dikenali pengunjung 
· Mampu mengarahkan pengunjung 
· Mudah untuk ditempuh 
Pencapaian samping yang pada umumnya diperuntukan bagi sirkulasi keluar-
masuk pengelola atau kegiatan servis memiliki beberapa persyaratan yang perlu 
dipenuhi yaitu : 
· Letak yang cukup tersembunyi dari arah datangnya pengunjung 






Adapun bentuk serta kondisi site yang ada adalah dilalui oleh ruas jalan yang 
cukup besar (Jl. Ring road utara) yang merupakan jalur lalu lintas kendaraan 
umum (bus kota 62 dan angkutan kota) sedangkan pada sisi barat dilalui jalan 











c. Hasil analisa 
Dari analisa di atas dapat disimpulkan bahwa perletakan yang paling ideal adalah 














umum 62 dan 
angkutan kota 
U 
GbV.9 kondisi lalu lintas site 














D. PENDEKATAN ORIENTASI DAN BENTUK MASA BANGUNAN 
1. Orientasi Bangunan 
Orientasi bangunan bertujuan untuk mendapatkan view dari luar 
secara optimal agar bangunan dapat terekspos secara maksimal dan 
meningkatkan kinerja bangunan (pencahayaan dan penghawaan alami) sesuai 
kondisi tapak setempat. 
a. Dasar Pertimbangan 
· Bangunan secara visual dapat terekspos secara maksimal.  
· Merespon angin dan lintasan matahari sebagai sumber pencahayaan 
alami untuk meningkatkan kinerja bangunan melalui pencahayaan dan 
penghawaan alami sesuai kondisi tapak setempat. 
b. Analisa 
Agar bangunan dapat terekspos secara maksimal, maka bangunan 
direncanakan menghadap ke arah jalan utama (Jl. Ring Road Utara). Hal 
ini bertujuan agar dengan banyaknya sirkulasi yang melintas di Jl. Ring 













Gb.V.11.  Analisa orientasi bangunan 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Pengaturan massa bangunan 
dan tata vegetasi disekitar 
bangunan diarahkan untuk 
mengantisipasi arah angin 






Bukaan bagian yang 
menghadap arah barat relatif 
kecil, berguna untuk 
mengurangi pemanasan ke 
dalam bangunan 
Bagian yang menghadap ke 
arah utara-selatan lebih besar 
untuk memaksimalkan cahaya 
yang relatif lebih lunak dan 
lebih merata masuk di pagi 
maupun siang hari  
 
Bukaan bagian yang 
menghadap arah 





Bangunan secara visual dapat 










Orientasi bangunan diarahkan sedemikian rupa sehingga pencahayan 
alami melalui side lighting pada sisi utara dan selatan maksimal dan 
pengaruh pemanasan akibat sinar matahari langsung ke dalam ruangan 
dapat ditekan seminimal mungkin. Pada sisi timur pada saat pagi hari 
dimaksimalkan pemanfaatannya untuk pencahayaan alami pagi hari, 
sedangkan sisi barat ketika pemanasan matahari paling tinggi, dihindari 
dengan desain fasade bangunan yang sedikit bukaan (penggunaan sun 
shading) sehingga penyerapan panas ke dalam bangunan akan minimal. 
Antisipasi terhadap arah angin dilakukan dengan cara membelokan arah 
angin ke dalam bangunan melalui pengolahan bentuk massa bangunan dan 
penataan vegetasi di sekitar bangunan (di dalam site), sehingga besar 
aliran angin yang didapatkan bangunan menghasilkan kondisi yang 
nyaman bagi bangunan. 
 












Orientasi bangunan diarahkan 
menghadap utara-selatan sebagai 




tegak lurus terhadap 
arah datangnya 





Bukaan pada sisi selatan-utara-timur 
lebih besar dari sisi barat untuk 
memaksimalkan penyerapan sinar 
matahari sebagai sumber pencahayaan 
alami dan menghindari pemanasan 
kedalam bangunan pada saat sore hari. 
Orientasi bangunan 
ke arah jalan utama 









Gb.V.12.  Orientasi bangunan 










2. Susunan Massa Bangunan 
Bertujuan untuk menentukan bentuk bangunan yang dapat 
mewujudkan bangunan yang ideal sebagai wadah kegiatan yang berhubungan 
dalam dunia komputer, dan mampu meningkatkan efisiensi kerja dalam 
bangunan serta merespon terhadap kondisi alam dan site setempat. 
a. Analisa Pemilihan Susunan Massa Bangunan 
1) Dasar Pertimbangan 
· Komposisi bentuk. 
· Efisiensi site dan dan kelancaran sirkulasi di dalam bangunan. 
· Kondisi lingkungan sekitar. 
2) Analisa 
Pertimbangan terhadap efisiensi site, kemudahan dan kelancaran 
sirkulasi di dalam bangunan menjadi faktor penentu pemilihan 
bangunan tunggal yang direncanakan. Bentuk dasar persegi panjang 
dianggap bentuk yang paling ideal untuk bangunan yang 
direncanakan, karena dapat mengatasi kedalaman ruang yang 
menghambat efektifitas pencahayaan alami dan penghawaan alami. 
Kemudian dari bentuk persegi panjang tersebut, dapat diolah ke 
bentuk lain, seperti lingkaran atau elips. Bagian yang memanjang 
dapat memperoleh sinar matahari dan gerakan udara lebih banyak. 
Komposisi susunan massa bangunan juga harus dapat berfungsi 
sebagai pelindung, pemantul atau menambah bidang tangkapan cahaya 
matahari maupun gerakan udara. Alternatif yang memungkinkan 







































ke barat (radiasi 
panas tinggi) 
bagian menghadap ke 
utara (perolehan 
cahaya yang lunak) 
U 
Gb.V.13.  massa bentuk L 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Gb.V.14.  massa bentuk T 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Bagian meng-hadap 





bagian menghadap ke 
utara (perolehan 
cahaya yang lunak) 
U 
Gb.V.15.  massa bentuk L 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Bagian menghadap ke 













Kriteria pemilihan bentuk massa: 
 
Kriteria / Bentuk Komposisi L Komposisi T Komposisi S 
Komposisi bentuk 
dapat mengarahkan 
gerakan udara  
3 2 2 
Sisi yang menghadap 
ke arah selatan dan 
utara relatif lebih 
besar   
3 3 3 
Sisi yang menghadap 
ke arah barat dan 
timur relatif kecil  
1 2 3 
Jumlah 7 7 8 
 
 










3. Karakteristik Bangunan 
a. Dasar pertimbangan 
Fungsi bangunan secara keseluruhan sebagai sarana yang mewadahi 
peralatan canggih (komputer), sehingga karakteristik bangunan yang 
ditampilkan juga menggunakan prinsip arsitektur high tech 
b. Analisa 
Bobot Penilaian : 3 = Baik ; 2 = Cukup ; 1 = Kurang 
 






Gb.V.16.  Bentuk terpilih 






Bagian menghadap ke 













Karakteristik merupakan aspek visual yang terungkap melalui wujud 
bangunan secara keseluruhan. Dalam konteks ini, JogjaComTech 
merupakan sarana yang mewadahi peralatan-peralatan komputer. 
Komputer atau sering dikenal dengan komputerisasi, persepsi orang akan 
keberadaannya kerap kali berkecenderungan pada aspek-aspek teknologi 
tinggi (canggih), maju, modern dan futuristik. Berangkat dari sini maka 
tampilan yang cukup mewakili citra high-tech dan futuristik adalah 
bentuk-bentuk yang modern dan futuristik.  
Untuk menghadirkan karakteristik bangunan high-tech dan futuristik, 
maka dominasi bentuk masa oleh bentuk kurva/lengkung akan mendukung 
pembentukan tampilan tersebut (sesuai dengan prinsip arsitektur high-
tech, yaitu optimistic confidence in scientific culture) 












E. PENDEKATAN BENTUK BANGUNAN 
1. Building Footprint  
a. Dasar Pertimbangan 
· Aspek perlindungan ekosistem dan sumber daya alam. 
· Bentuk massa bangunan dan pola peruangan.  






GbV.17. Dominasi bentuk lengkung  







b. Analisa  
Berkaitan dengan permukaan tanah yang hilang dan tertutup akibat kaki 
bangunan, akan mempengaruhi ekosistem pada tapak. Semakin besar 
tapak yang tertutup kaki bangunan kemungkinan terganggunya ekosistem 
semakin besar pula. Untuk meminimalkan kaki bangunan (smaller 
footprint) yang menginjak tapak, bangunan dikembangkan secara vertikal. 
Dengan membangun secara vertikal, maka tapak tetap dapat melakukan  
rangkaian proses ekologi dalam batas toleransi. Pengembangan ini pula 
sebagai upaya untuk mengantisipasi pertumbuhan penduduk yang 
tentunya menuntut lahan kosong lebih banyak. Di sisi lain ratio bangunan  
dan permukaan tanah yang tertutup bangunan apabila bangunan didesain 














2. Bentuk Bangunan 
a. Dasar pertimbangan: 
· Bentuk bangunan harus mampu mengekspresikan fungsi bangunan 
yang diwadahi sebagai pusat kegiatan di bidang perkomputeran, 
melalui ungkapan tampilan arsitektur high tech. 
· Karakter bangunan 
Bangunan 1 lt. Bangunan >1 lt. 
BC X % BC <X %     U 
Gb.V.18. Analisa Building footprint 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
U 
Gb.V.19. Analisa Building footprint 








· Karakter komputer dan bagian-bagiannya 
b. Analisa  
JogjaComTech merupakan bangunan yang mewadahi kegiatan-kegiatan 
yang berhubungan dengan perkomputeran, sehingga bentuk bangunan 
yang diharapkan adalah menggunakan ide dasar bentuk dari bagian-bagian 
komputer itu sendiri. Sedangkan bagian dari komputer yang digunakan 



















3. Penampilan Bangunan 
a. Dasar pertimbangan: 
Penampilan bangunan harus mampu mengekspresikan fungsi bangunan 
yang diwadahi sebagai pusat kegiatan di bidang perkomputeran, melalui 
ungkapan tampilan arsitektur high tech. 
b. Penerapan arsitektur high-tech pada penampilan bangunan 
Gb.V.20. VGA (Virtual Graphic 
Architecture) sebagai ide dasar 
bentuk bangunan JogjaComTech 
Sumber: www.Ati.com. 
Gb.V.21.  ide bentuk dari 
bentuk dasar fan VGA 
Sumber: dokumen pribadi 
Gb.V.22.  bentuk dasar 
JogjaComTech 






Pengertian dari arsitektur high tech adalah arsitektur yang mencoba 
mengikuti dan memanfaatkan perkembangan teknologi bangunan 
sehingga arsitektur sejalan dan saling terkait dengan perkembangan 
teknologi. 
Arsitektur high tech adalah suatu gaya arsitektur kontemporer yang 
mempunyai ciri bermaterial metal dan kaca, menjelaskan konsistensi pada 
kejuujuran ekspresi, mengkombinasikan ide-ide produksi industrial dan 
memprioritaskan pada bangunan yang fleksibel. 
Tampilan arsitektur high tech pada JogjaComTech ini dapat dicapai 
dengan menerapkan/mengaplikasikan prinsip-prinsip arsitektur high tech 
ke dalam wadah bangunannya. Adapun prinsip-prinsip arsitektur high tech 
yang dapat diwujudkan dalam pencapaian tampilan arsitektur high tech 
pada JogjaComTech ini adalah: 
1) Inside-Out 
Bagian servis bangunan yang biasanya disembunyikan menjadi 
terekspos, bahkan menjadi elemen estetis dari penampilan bangunan 
itu. Pada interior, ekspos dinding dan utilitas pada bangunan biasanya 
tertutup oleh plafon, sedangkan pada bangunan high tech sistem 
utilitas di luar bangunan untuk mendapatkan ruang yang lebih 
fleksibel. 
Prinsip ini tidak diterapkan sepenuhnya pada bangunan JogjaComTech 
yang direncanakan. Utilitas bangunan diletakkan tersembunyi di 
belakang dinding, di atas plafon, atau di bawah lantai, hanya sebagian 
yang dapat diekspose, sehingga pada JogjaComTech ini digunakan 
bahan penutup lantai dengan sistem raised floor, sehingga jaringan 
utilitasnya dapat disembunyikan di bawah lantai 
2) Transparency, layering and movement 
1) Transparansi: proses di mana mengkomunikasikan kegiatan di 
dalam bangunan kepada pengunjung di luar bangunan tanpa harus 
ada lubang asli yang sudah ada. 
Pada JogjaComTech ini, aspek transparansi dicapai dengan: 





















2) Pelapisan: pelayanan dari kegiatan pelayan (servant) dan dilayani 
dengan perubahan ritme, permainan cahaya dan bayangan. 
Pelapisan dicapai: 
· Pola tata ruang 








· Permainan cahaya dan bayangan 
Gb.V.23.  aspek pembukaan pada JogjaComTech 
Sumber: dokumen pribadi 
Gb.V.24.  penggunaan material kaca dengan panel alumunium  
Sumber: dokumen pribadi 
Gb.V.25.  perubahan ritme 














3) Pergerakan: hirarki pergerakan dari lambat ke cepat, dari ribut ke 
tenang yang mempengaruhi pola, skala ruang dan olah bangunan. 
Pergerakan dicapai: 

















Gb.V.26.  permainan cahaya dan bayangan 
 Sumber: dokumen pribadi 
Gb.V.27.  aspek perubahan ketinggan lantai 














· Zonifikasi ruang 
· Irama 
Penerapan bangunan dengan cara pengulangan unsur garis, 
bentuk, perbedaan warna dan jarak secara teratur dan harmonis 
sehingga akan menimbulkan suasana yang sesuai dengan 
tingkat pergerakannya. Pada JogjaComTech ini merupakan 
wadah yang bersifat komersial, rekreatif dan edukatif sehingga 
irama yang tercipta harus dinamis dan tidak monoton 
3) Bright, flat colouring 
Penggunaan warna-warna cerah pada perlengkapan utilitas bangunan 
untuk membedakan fungsi secara jelas. Penggunaan warna cerah dan 
terang juga dapat memberikan kesan ringan pada bangunan. 
Pada JogjaComTech ini, untuk mencapai tampilan arsitektur high tech 
maka warna yang digunakan adalah perpaduan antara warna bangunan 
(kejujuran pada ekspresi material) dan warna-warna metalik. 
Penggunaan warna lain merupakan aksentuasi untuk memberikan 
nuansa dinamis yang rekreatif/tidak kaku mengingat bangunan 
mewadahi aktifitas yang bersifat komersial, rekreatif dan edukatif. 
 
 
Gb.V.28.  pengolahan skala ruang 












4) A lightweight filigree of tensile members 
Penggunaan jenis struktur dari bahan yang ringan, seperti struktur 
kabel, tenda, cangkang dan rangka ruang.  
Memakai bahan-bahan prefabrikasi dan bahan-bahan baru sebagai 
material bangunan. Ekspresi dari material akan memperlihatkan 
penyelesaian akhir bangunan yang nantinya dapat menuntun persepsi 
seseorang menjadi berbeda terhadap bangunan tersebut. Bahan yang 
digunakan untuk kulit bangunan high tech adalah kaca transparan dan 
metal, pemakaian bahan tersebut memberi kesan licin (slick), impresif 
dan ringan. 
5) Optimistic confidence in scientific culture 
Bangunan high tech menggunakan perlengkapan teknologi canggih 
dalam pengoperasian bangunan serta cenderung berkesan futuristik. 
Pada JogjaComTech yang direncanakan, hal tersebut diterapkan 
dengan penggunaan System Intelligent Building dalam pengoperasian 










Sistem kontrol jaringan 
air bersih 
Sistem kontrol jaringan 
pengolahan data 
Sistem kontrol jaringan 
listrik 
Sistem kontrol jaringan 
penghawaan 
Pengaturan penghawaan udara 
Pengaturan penerangan 
bangunan  
Pengaturan jaringan LAN/ 
komputer 
Pengaturan pemakaian air 
bersih 
Gb.V. 29.  warna metal sebagai ungkapam tampilan arsitektur high tech 




















Selain penerapan prinsip-prinsip tersebut diatas, hal lain yang perlu 
diterapkan dalam pencapaian tampilan arsitektur high tech pada 
JogjaComTech ini adalah:  
6) Bentuk massa bangunan 
Pada dasarnya tipologi arsitektur high tech adalah pabrik. Selanjutnya 
berkembang dengan bentuk-bentuk yang tidak tentu. Pada 
JogjaComTech ini, bentuk massa bangunan merupakan penggabungan 
antara bentuk dasar lingkaran dan persegi panjang dengan elemen 
lengkung untuk memperkuat karakter high tech. 
7) Fleksibilitas sebagai prioritas utama, yang dimaksudkan adalah 
menciptakan ruang dalam yang semaksimal mungkin sehingga 
memungkinkan untuk berbagai macam kegiatan sesuai dengan fungsi 
kegiatan. 
Untuk mecapai fkesibilitas ruang pada JogjaComtech yang 






dengan bentang lebar, dengan menggunakan partisi yang moveable 
sebagai elemen interiornya. 
 
F. ANALISA STRUKTUR DAN KONSTRUKSI BANGUNAN  
Dasar Pertimbangan: 
· Sistem struktur yang mampu mendukung bentuk bangunan dengan 
persyaratan dasar: stabilitas, kekuatan, kegunaan dan estetika 
· Sistem struktur yang menunjang penampilan bangunan 
· Sistem struktur yang menjamin kemudahan perawatan dan pelaksanaan 
· Sistem struktur yang mendukung efektifitas peruangan, dalam hal ini sesuai 
dengan konsep fleksibilitas. 
1. Upper Structure (struktur atap)  
a. Dasar pertimbangan: 
· Bentuk dan penampilan atap yang ingin diwujudkan: high tech 
(penggunaan struktur lanjut) 
· Bentang dan fungsi massa 
· Kemampuan menahan gaya-gaya lateral 
· Kemudahan dalam pelaksanaan 
b. Alternatif struktur atap: 
· Sistem struktur cangkang 
· Sistem struktur lipat 







Gb.V.30.  Struktur kabel atap 

























c. Penerapan sistem struktur atap 
Berdasarkan pertimbangan di atas, maka penerapan sistem struktur atap 
pada JogjaComTech adalah menggunakan kombinasi struktur rangka baja, 
struktur membran kabel dan struktur beton bertulang 
2. Super Structure (struktur badan)  
Merupakan struktur bagian atas, yaitu struktur badan bangunan (kolom, balok, 
plat lantai, dinding) 
a. Dasar pertimbangan: 
· Mampu mendukung penciptaan tampilan bangunan high tech 
· Kemampuan menahan beban horisontal dan gaya lateral 
b. Alternatif sistem struktur badan: 
Gb.V.31.  Struktur atap rangka baja 




Gb.V.32.  Struktur space frame 










1) Struktur rangka baja 
· Pelaksanaan mudah 
· Mampu menciptakan tampilan high tech, perlu diekspose 
· Memungkinkan sistem struktur lebih ringan 
2) Struktur rangka beton 
· Pelaksanaan mudah 
· Memungkinkan bukaan yang cukup banyak 
· Beban dipikul oleh kolom dan balok 
· Bersifat kaku/rigid sehingga mampu menahan gaya lateral 
· Pentahapan bangunan secara vertikal dan horisontal bisa dilakukan 
c. Penerapan sistem super struktur  
Berdasarkan pertimbangan diatas, sistem struktur badan terpilih adalah 
menggunakan sistem struktur rangka beton yang dikombinasikan dengan 











3. Sub Structure (struktur pondasi) 
Yaitu struktur yang menyalurkan beban diatasnya ke tanah. 
a. Dasar pertimbangan: 
· Penggunaan sistem massa majemuk 
Gb.V.33.  Struktur rangka 










· Daya dukung tanah dan kedalaman tanah keras 
· Kondisi topografi site relatif datar 
· Ketinggian bangunan yang direncanakan (4-5 lantai) 
· Kemudahan dalam pelaksanaan 
· Karakteristik kegiatan JogjaComTech 
b. Alternatif sistem struktur pondasi: 
a. Pondasi Foot plate  
Mendukung untuk bangunan berlantai banyak, pengerjaannya lebih 
mudah daripada pondasi sumuran serta sesuai dengan kondisi site 
terpilih karena cocok untuk jenis tanah yang kerasnya tidak terlalu 








b. Pondasi sumuran dan tiang pancang 
Merupakan pondasi yang tepat untuk bangunan berlantai banyak, 
pengerjaannya lebih sulit daripada pondasi batu kali, untuk kesesuaian 
dengan tanah site terpilih dirasa kurang tepat karena site terpilih 






Gb.V.36.  Pondasi tiang pancang 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Gb.V.35.  Pondasi sumuran 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Gb.V.34.  Pondasi foot plat 









3) Pondasi batu kali 
Merupakan pondasi menerus dengan bahan pondasi dari batu kali. 
Merupakan pondasi yang pada umumnya digunakan untuk bangunan 
berlantai rendah, mudah dalam pengerjaannya, untuk kondisi tanah 
site terpilih dapat diterapkan namun tidak sesuai untuk daya dukung 
kekuatan bangunan bertingkat. 
c. Penerapan sistem struktur pondasi: 
Berdasarkan pertimbangan di atas maka pondasi yang digunakan: 
· Pondasi batu kali utnuk bangunan tidak bertingkat, seperti pos 
satpam,ruang ME yang berdiri sendiri 
· Pondasi foot plate untuk bangunan bertingkat (bangunan utama)  
 
G. ANALISA UTILITAS BANGUNAN 
Untuk mendukung fungsi bangunan JogjaComTech dengan tampilan arsitektur 
high tech, maka dalam perancangan sistem utilitas bangunannya digunakan sistem 
utilitas yang memakai teknologi tinggi. Sistem utilitas dengan teknologi tinggi 
tersebut lebih dikenal dengan sebutan IBS (Intelligent Buolding System) atau 
dalam bahasa Indonesia disebut sebagai Sistem Bangunan Pintar (SBP). 
1. Analisa pendekatan sistem elektrikal 
a. Fungsi 
· Penerangan seluruh komplek bangunan, baik di dalam maupun di luar 
bangunan 
· Sumber tenaga bagi alat-alatpenunjang aktifitas di dalam bangunan 
seperti AC, komputer dan alat penunjang lain 
· Sumber tenaga bagi alat-alat servis 






· Kestabilan aliran listrik 
· Kapasitas yang mencukupi 
· Kemudahan distribusi dan perawatan 
· Efektivitas dan efisiensi penggunaan energi listrik 
c. Analisa jaringan listrik 
1) Sumber energi listrik 
Sumber listrik utama adalah berasal dari PLN yang didukung oleh 
genset. Instalasi listrik di dalam bangunan dibagi 2 jenis, yaitu: 
· Instalasi untuk penerang 
Instalasi yang mendistribusikan energi listrik untuk seluruh 
jaringan peralatan penerangan baik di dalam maupun di luar 
bangunan. 
· Instalasi untuk power 
Instalasi yang mendistribusikan listrik untuk alat-alat elektronik 
lainnya seperti lift, AC, pompa dan sebagainya. 










3) Penempatan peralatan 
Bagan.V.6. Skema jaringan listrik 



































Panel kontrol distribusi diletakkan pada ruang elektrikal. Sedangkan 
ruang genset diletakkan terpisah dari bangunan induk atau diletakkan 
di basment agar tidak mengganggu kegiatan 
Box distribusi yang berisi panel kontrol khusus untuk kelompok ruang 
atau peralatan ditempatkan di tiap lantai/bangunan yang bersangkutan. 
2. Analisa pendekatan sistem telekomunikasi 
a. Fungsi 
Untuk mempermudah dan mempercepat kontrak antar pihak yang 
berkepentingan yang terletak berjauhan atau berbeda ruang 
b. Dasar pertimbangan 
· Kemudahan dalam berkomunikasi satu arah atau dua arah 
· Kecepatan kualitas alat untuk bertelekomunikasi 
· Kemudahan dalam perawatan 
c. Analisa jaringan telekomunikasi 
Sistem telekomunikasi yang dipakai pada bangunan JogjaComTech 
adalah: 
1) Sistem telekomunikasi satu arah 
Yaitu untuk menginformasikan atau pemberitahuan kepada 
pengunjung atau hal-hal yang perlu, misal tentang kehilangan, 
penemuan barang, panggilan pengunjung dan sebagainya 
2) Sistem telekomunikasi dua arah 
Yaitu sistem komunikasi bolak-balik dari tempat yang berlainan, baik 
komunikasi intern di dalam area JogjaComTech maupun komunikasi 
ekstern (hubungan keluar). Sistem komunikasi yang dipakai antara 
lain: 






Menggunakan fasilitas intercom, digunakan untuk komunikasi 
antar ruang dalam fasilitas bangunan, terutama untuk kegiatan 





· Komunikasi ekstern 
Dilihat dari pemakainya dapat digolongkan menjadi 2 macam 
jaringan, pertama jaringan telekomunikasi ekstern pengelola dan 
kedua jaringan telekomunikasi ekstern pengunjung. Masing-













3. Analisa pendekatan sistem jaringan data/informasi 
a. Fungsi 
Untuk mempermudah dan mempercepat mengakses data/informasi antara 
pihak yang berkepentingan yang terletak berjauhan atau berbeda ruang 
Interkom Terminal dan panel distribusi Interkom 
Bagan.V.7. Skema jaringan telekomunikasi intern 
Sumber: Sistem Bangunan Pintar 
 
Bagan.V.8. Skema jaringan telekomunikasi ekstern 















b) Dasar pertimbangan 
· Kemudahan dalam mengakses data/informasi 
· Kecepatan dan kualitas infrastruktur yang akan dipakai dalam 
komunikasi data/informasi 
· Kemudahan dalam perawatan 
c) Analisa sistem jaringan data/informasi 
Jaringan data/informasi yang dipakai pada bangunan JogjaComTech 
adalah: 
1) Jaringan LAN (Local Area Network) 
Yaitu jaringan data/informasi yang melayani kebutuhan informasi 
data/informasi intern di JogjaComTech. Dibutuhkan antara lain pada 
r.pengelola, r.pameran, r.seminar, r.informasi, r.rekreasi/game center, 
perpustakaan, r. pendidikan, kantor-kantor tiap divisi dan r.internet 
2) Jaringan internet dan ekstranet 
Yaitu jaringan data/informasi yang melayani kebutuhan komunikasi 
data/informasi ekstern JogjaComTech. Dibutuhkan antara lain pada 
r.pengelola, r.informasi, perpustakaan, r.pendidikan, dan r. internet 



































Bagan.V.9. Skema haringan data/informasi 







4. Analisa pendekatan sistem AC 
a) Fungsi 
Untuk mengatur dan mengkondisikan penghawaan udara pada masing-
masing ruang sesuai dengan kebutuhan fisik manusia dan peralatan yang 
ada dalam suatu ruang 
b) Dasar pertimbangan 
· Persyaratan pengkondisian udara tiap jenis ruang 
· Kemudahan dalam mengatur dan mengkondisikan penghawaan 
c) Analisa sistem AC 
Berdasarkan pertimbangan diatas, maka sistem AC yang digunakan 
adalah: 
· Untuk AC central dengan menggunakan sistem pendistribusian All 
Water System, digunakan pada kelompok ruang yang membutuhkan 
pengkondisian udara secara terus menerus, yaitu ruang pengelola 
administrasi dan sebagian ruang pengelola service, entrance hall dan 
lobby 
· Sedangkan AC split digunakan untuk ruangan yang tidak 
membutuhkan pengkondisian udara secara terus menerus, misalnya r. 
pameran, toko/retail, r. perawatan, game center, r. internet, dan r. 
pendidikan. 
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5. Analisa pendekatan sistem penyediaan air bersih 
a) Fungsi 
· Jumlah kebutuhan air bersih 
· Ketersediaan sumber air bersih 
· Efisiensi dan efektifitas sistem yang dipakai 
b) Dasar pertimbangan 
Pada prinsipnya dalam penyediaan air, ada dua sumber air bersih, yaitu 
dari sumur dan PDAM (Perusahaan Daerah Air Minum) 
Penggunaan sumur sebagai sumber air utama dipertimbangkan berdasar 
pada nilai ekonomis dan mampu menyediakan air dalam jumlah banyak 
dengan debet air yang relatif konstan. Pengambilan air dari sumur ini 
diproses dulu sebelum dikonsumsi, yaitu melalui water treatment agar 
lebih bersih 
Ada dua cara pendistribusian air, yaitu: 
1) Up Feed Distribution 
Adalah sistem distribusi dengan mengalirkan air bersih langsung ke 
unit yang membutuhkan dengan menggunakan unit 






Adalah sistem distribusi dengan mengalirkan air bersih dengan 
terlebih dahulu ditampung ada reservoir atas dengan pompa air, 
kemudian disalurkan ke unit yang dibutuhkan. 
Berdasrakan pertimbangan di atas, maka sistem penyediaan air bersih 
yang digunakan pada JogjaComTech adalah sistem Down Feed 
Distribution karena air dari tanah tidak terus menerus dipompa ke atas 
(seperti sistem Up Feed Distribution), tetapi ditampung dalam tangki-
tangi air yang diletakkan di atas beberapa menara kemudian 
didistribusi. Keuntugan menggunakan sistem ini adalah mampu 
memperhitungkan jagkauan distribusi dengan membagi area pelayanan 
terhadap luasan tapak dan lebih efisien biaya operasionalnya. 









6. Analisa pendekatan sistem penyediaan air kotor 
a) Dasar pertimbangan 
· Kesehatan lingkungan 
· Kelancaran pembuangan 
b) Analisa sistem penyediaan air kotor 














Bagan.V.11. Skema sistem Down Feed Distribution 







Air kotor padat dari water closet disalurkan ke septic tank lalu ke 
sumur peresapan, sedangkan air kotor cair disalurkan langsung ke 
sumur peresapan 
2) Air hujan 
Air hujan dari atap dibuang melaui saluran pipa air hujan yang 
langsung disalurkan ke bak kontrol kemudian diteruskan ke sumur 
resapan. Untuk ruang terbuka dan area parkir, air hujan dialirkan 
melalui saluran pembagi dan bak kontrol kemudian diteruskan ke 
sumur resapan. 











7. Analisa pendekatan sistem pembuangan sampah 
a) Dasar pertimbangan 
· kemudahan dalam pembuangan sampah 
· tidak menggangu aktifitas penguna bangunan JogjaComTech 
b) Analisa sistem pembuangan sampah 
Sampah dari proses kegiatan di dalam bangunan dikumpulkan pada bak-
bak penampung sementara kemudian diangkut Dinas Kebersihan Kota ke 
















Bagan V.12. skema sistem penyediaan air kotor 












8. Analisa pendekatan sistem pengamanan terhadap bahaya kebakaran 
a) Dasar pertimbangan 
· fungsi dan luasan bangunan 
· persyaratan pemadam kebakaran terhadap keamanan obyek lokasi 
· peralatan dan material yang rentan memicu terjadinya kebakaran 
b) Sistem pengamanan terhadap bahaya kebakaran yang digunakan: 
1) Instalasi Fire Alarm 
Adalah instalasi peringatan dini terhadap bahaya kebakaran yang 
diterima oleh detektor. Setiap unit detektor melayani area seluas 75m2. 
Bila terdeteksi adanya asap, panas dan nyala api yang berlebihan 
kawat detektor akan menutup switch yang dihubungkan ke alarm. 
Alarm kemudian akan berbunyi. Terminal box ada di setiap lantai. 
Jenisnya ada dua macam: 
a) Smoke Detector : mendeteksi asap pada suhu 40 – 500 C 
b) Thermal Detector : mendeteksi asap pada suhu 60 – 700 C 







Bagan V.13. skema sistem pembuangan sampah 
Sumber: Sistem Bangunan Pintar 
Sumber sampah 
Sumber sampah 
Sumber sampah Dibusukkan untuk dijadikan pupuk organik 
TPS dalam JogjaComTech, 
dengan pemisahan sampah kering 
Dinas kebersihan 
kota TPA 
Bagan V.14. skema sistem pembuangan sampah 

















2) Instalasi Fire Protection 
Adalah instalasi penanggulangan bahaya kebakaran yang sedang 
terjadi. Adapun instalasi yang digunakan adalah: 
a) Sprinkler Gas 
Digunakan pada ruang-ruang yang rentan akan air misalnya ruang 
pamer dan ruang yang memakai peralatan elektronik seperti ruang 
pendidikan, ruang internet, dan ruang pengelola teknis 
b) Sprinkler Air 
Digunakan pada ruang-ruang yang tahan air, yaitu entrance hall, 
lobby, cinema center, auditorium dan pengelola administrasi. 
Sprinkler air ini untuk mencegah kebakaran pada radius tertentu, 
dilengkapi sensor untuk mengetahui lokasi kebakaran 
c) Fire Hidrant Box 
Diletakkan di seluruh lantai, radius jangkauan 75m2 
d) Fire Hidrant Pilar 
Diletakkan di luar bangunan (sekeliling bangunan), jangkauan 
pancar 800m2 
e) Fire Extinguisher 
Adalah tabung karbondioksida portabel untuk memadamkan api 
secara manual oleh manusia. Ditempatkan di tempat strategis, 
mudah dijangkau dan dikenali, serta tempat yang memiliki resiko 
kebakaran tertinggi, antara lain ruang ME, ruang genset dan ruang 
AHU 

















Bagan V.15. skema sistem pembuangan sampah 











9. Analisa pendekatan sistem security monitoring 
a) Dasar pertimbangan 
· sistem operasional 
· tidak mengganggu penampilan bangunan 
· bentuk dan luasan bangunan 
b) Analisa sistem security monitoring 
Sistem pengendalian keamanan yang digunakan adalah sistem manual dan 
sistem monitoring dengan media elektronik. Secara manual yaitu dengan 
menempatkan penjaga atau security 
Sedangkan sistem monitor yang digunakan adalah Close Circuit 
Television (CCTV) yang terdiri dari monitor, kamera, monitor TV dan 
instalasinya. Sistem ini memerlukan pusat kontrol yang ditempatkan pada 
bangunan service bersama-sama dengan satuan keamanan, pemadam 
kebakaran dan emergency. Penempatan monitor keamanan pada tempat-
tempat yang dianggap strategis 
10. Analisa pendekatan sistem penangkal petir 
a) Dasar pertimbangan 
· Keamanan secara teknis, perlindungan terhadap sambaran petir secara 
efektif 
· Tidak menyebabkan efek elektrisasir pada saat penangkal petir 
mengalirkan arus ke grounding 
· Tidak mengganggu fasade bangunan 
· Faktor ekonomis 
b) Analisa sistem jaringan data/informasi 






1) Sistem Franklin 
Bila terjadi petir, maka akan terjadi ionisasi di awan. Loncatan ion-ion 




2) Sistem Faraday 
Tiang-tiang yang berjarak sekitar 3 meter terletak di sekeliling 
bangunan dari sambaran petir 
Berdasarkan pertimbangan tersebut di atas, maka pada bangunan 
JogjaComTech ini sistem penangkal petir terpilih menggunakan sistem 
Faraday. Karena sistem Faraday dalam hal keamanan teknis lebih 
unggul dari sistem Franklin serta tidak mengganggu penampilan 
bangunan 
11. Analisa pendekatan jaringan Intelligent Building System (IBS) 
a) Fungsi 
Mengawasi dan mengontrol operasional jatingan-jaringan utilitas 
bangunan dalam satu pusat kontrol 
b) Dasar pertimbangan 
· Kenyamanan, kemudahan dan keamanan bagi para pemakai 
· Sistem otomatisasi yang membuat pengendalian cukup dari satu 
tempat saja 
· Efisiensi biaya operasional jaringan utilitas bangunan 
c) Analisa jaringan IBS 
Jaringan IBS yang dipakai pada JogjaComTech adalah jaringan IBS level 
2 (standart intelligent level) dan akan dikembangkan menjadi level 3 (high 







Untuk penempatan kabel-kabel untuk keperluan sistem jaringan IBS maka 































Sistem kontrol jaringan 
air bersih 
Sistem kontrol jaringan 
pengolahan data 
Sistem kontrol jaringan 
listrik 
Sistem kontrol jaringan 
penghawaan 
Sistem kontrol keamanan 
gedung 




Pengaturan penghawaan udara 
Pengaturan penerangan 
bangunan, elektrikal, AC, dll 
Pengaturan jaringan LAN/ 
komputer, internet 
Pengaturan pemakaian air 
bersih 
Pengaturan saluran komunikasi, 
suara, data, dan video 
Pengaturan penjagaan 
keamanan gedung 
Pendeteksian dan pencegahan 
bahaya kebekaran  
Bagan.V.16. Skema system operasional IBS 










Gb.VI.1. Lokasi site yang akan digunakan untuk bangunan JogjaComTech 






PERENCANAAN DAN PERANCANGAN 
 
A. KONSEP LOKASI DAN SITE 
Lokasi site JogjaComTech berada di sisi jalan Ringroad utara dan Jl. 


















Site JogjaComTech yang direncanakan mempunyai luas + 15.950 m2. BC = 






maka luas lahan terbangun adalah 60%x total luas lantai yang terbangun adalah 
11160 m² = 6696 m² 
B. KONSEP PERUANGAN 
1. Konsep Kelompok Kegiatan 
· Kegiatan Promosi dan Pemasaran  
· Kegiatan Jasa dan Pelayanan Komputer 
· Kegiatan Informasi  
· Kegiatan Rekreasi 
· Kegiatan Pendidikan 
· Kegiatan Penunjang. 
· Kegiatan Servis. 
· Kegiatan Pengelolaan Operasional 
2. Konsep Pola Kegiatan 









3. Konsep Kebutuhan Ruang 
Ruang yang dibutuhkan di dalam JogjaComTech adalah: 
a. Kebutuhan Ruang Promosi dan Pemasaran 
1) Ruang Promosi 
● Kantor ● Front office & R. Informasi 






Bagan VI.1. Konsep pola kegiatan secara umum 






●  R. Seminar ● Gudang 
● Food Court & Restauran ● Lavatory 
 
2) Ruang Pemasaran 
● Toko Retail ● Shop Store 
●  Gudang ● R. Bongkar-pasang 
● Food Court & Restauran ●  Lavatory 






b. Kebutuhan Ruang Jasa dan Pelayanan Komputer 
● Kantor ● Front office 
● R. Penyewaan ●  Toko Retail 
● Gudang ● Lavatory 
● Food Court & Restauran 
c. Kebutuhan Ruang Informasi 
● Kantor ● Front office & R. Informasi 
● Perpustakaan ● R. Display 
● Gudang ● Lavatory 
● Food Court & Restauran 
d. Kebutuhan Ruang Rekreasi 
● Kantor ●  Front office & R. Informasi 
● R. Rekreasi ● Gudang 
● Food Court & Restauran ● Lavatory  
e. Kebutuhan Ruang Pendidikan 
● Kantor ● Front office 
● R. Belajar ● R. Tunggu  
● Gudang ● Food Court & Restauran 
● Lavatory  
f. Kebutuhan Ruang Penunjang 
● R. Istirahat ● Telepon Umum 
● R. ATM ● Food Court & Restauran 
● Musholla ● Lavatory 
 
g. Kebutuhan Ruang Servis 
● R. Janitor ● Tempat Sampah 
● Gudang ● Lavatory 
h. Kebutuhan Ruang Pengelolaan Operasional 
● R. General Manager ● R. Manager   
● R. Kepala Bagian ● R. Karyawan 






● R. Arsip ● R. Mekanikal & Elektrikal 
4. Konsep Besaran Ruang 
Tabel VI.1.  Konsep besaran ruang 
Jenis Ruang Jmlh Bsrn. Ruang 
Fasilitas Promosi dan Pemasaran 
R. Pameran / Stand Pamer / Showroom 70 buah 1560m² 
R. Seminar Merupakan R.Display/R.Pemutaran slide 
yang yang difungsikan sebagai R.Seminar 
Toko Retail 35 buah 840m² 
Shop Store 10 buah 480m² 
Gudang + R. Bongkar-pasang 35 Retail +10 Store 107.6m² 
Toko buku/majalah 1 138.9 m² 
Kantor/r. karyawan 1 176.3 m² 
gudang 1 13.9 m² 
Fasilitas Jasa & Pelayanan 
Kantor + Pely. Provider Internet 1 buah 43.2m² 
R.Penyewaan Internet + Front Office 1 buah 182.5m² 
Gudang P.Internet 1 buah 16.9m² 
R.Penyewaan komp. 2 buah 141.75m² 
Gudang P.Komp. 2 buah 14.2m² 
Toko Retail Toko retail tempat memperbaiki komputer 
merupakan toko retail untuk pemasaran. 
Fasilitas Informasi 
Kantor 1 buah 69m² 
Front Office / R.Informasi 1 buah 13.5m² 
Perpustakaan 1 buah 192.75m² 
Gudang Perpus. 1 buah 19.3m² 
R. Display / R.Pemutaran Slide 1 buah 194.2m² 
Gudang R.Dsply. 1 buah 18.1m² 
Fasilitas Rekreasi 
Kantor 1 buah 14.4m² 
Front Office 1 buah 13.5m² 
R. Rekreasi 2 buah 338m² 
Gudang 1 buah 33.8m² 
 
Fasilitas Pendidikan 
Kantor 1 buah 72m² 
Front Office 1 buah 13.5m² 
R. Belajar 6 buah 288m² 
R. Tunggu 3 buah 90m² 
Gudang 1 buah 28.8m² 
Lavatory 1 buah 18.25m² 
 
Fasilitas Penunjang 
R. Istirahat / R. Tunggu 1 buah 50m² 
Telp. Umum 8 buah 9m² 






Food Court + Restauran 1 buah 226.1m² 
Musholla 1 buah 28.1m² 
Servis 
Lavatory 5 buah 234m² 
Car Call 1 buah 8m² 
R. Informasi 1 buah 12m² 
R. Bongkar Muat 1 buah 268.8m² 
R. Maintenance 1 buah 40m² 
Lift 2 buah 12m² 
Elevator 4 buah 36m² 
Koridor 1 buah 1791m² 
Pengelolaan Operasional 
R. General Manager 1 buah 14.4m² 
R. Manager 4 buah 57.6m² 
R. Kabag 1 buah 72m² 
R. Karyawan 1 buah 72m² 
R. Tamu 1 buah 10.8m² 
R. Rapat/Pertemuan 1 buah 39m² 
R. Genset 1 buah 110m² 
R. Bahan Bakar 1 buah 24m² 
R. AHU 1 buah 6m² 
R. Pompa 1 buah 24m² 
R. Reservoir 1 buah 4m² 
R. Ground Tank 1 buah 9m² 
R. G.T.Springkler 1 buah 20m² 
R. Sampah 1 buah 6m² 
R. Shaft 4 buah 24m² 
Janitor 4 buah 24m² 
R. Panel 4 buah 24m² 
R. Shaft IBS 4 buah 24m² 
R. Komp. AC 1 buah 36m² 
R. Komp. Listrik 1 buah 36m² 
R. Komp. Pompa 1 buah 36m² 
R. Komp. Kmnksi 1 buah 36m² 
R. Komp. Sekuriti 1 buah 36m² 
R. Komp. Fire & Light 1 buah 36m² 
R. Komp. Utama 1 buah 36m² 
R. UPS 1 buah 36m² 
Jumlah 8535m² 
Umum 
Parkir Mobil 100 buah 2025m² 
Parkir Motor 200 buah 600m² 
 
Untuk mengurangi lahan yang tertutup bangunan, maka bangunan yang 
direncanakan dibuat menjadi 4-5 lantai. 
 

















6. Konsep Persyaratan Ruang 
1. Menggunakan pencahayaan sinar matahari pada siang hari dan 
pencahayaan buatan untuk ruang-ruang tertentu, pada malam hari dan 
pada saat kondisi cuaca yang buruk, (sesuai dengan prinsip arsitektur 
high tech, yaitu layering). 
2. Untuk keseluruhan ruangan yang ada digunakan sistem penghawaan 
alami, kecuali pada ruang yang mewadahi operasi komputer khusus. 
3. Respon terhadap akustik dilakukan melalui: 
· Akustik alami dengan penggunaan vegetasi sebagai barier untuk 
noise. 
· Akustik buatan dengan memanfaatkan plesteran batu bata dan kayu 
untuk dinding, keramik atau karpet untuk lantai, dan sebagainya.  
4. Tuntutan ruang dengan fleksibilitas tinggi diatasi dengan menciptakan 
perbedaan makna ruang yang dibentuk oleh perbedaan ketinggian 
lantai, perbedaan warna, tekstur dan sebagainya. Selain itu, 
fleksibilitas ruang juga diciptakan melalui penggunaan pembatas ruang 
non-permanen. 
7. Konsep Sirkulasi di dalam Bangunan 
a. Sistem sirkulasi secara umum yang digunakan di dalam bangunan 
adalah sebagai berikut: 
Bagan. VI.2. Pola hubungan & organisasi ruang makro 
































b. Sistem Sirkulasi Ruang Pamer 
Pola sirkulasi yang digunakan adalah pola sirkulasi gabungan antara 







C. KONSEP OLAHAN SITE 
1. Orientasi Site 
Arah hadap Bangunan JogjaComTech adalah menghadap jalan utama 
yaitu Jl. Ringroad utara,dengan maksud agar mendapatkan view yang 
menarik, sehingga dapat menarik perhatian bagi yang melewatinya 
 
 
Pintu masuk & pintu keluar 
Gb.VI.2.  Gabungan antara pintu masuk dengan pintu keluar 







Bagan VI.3.  Sirkulasi horisontal 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Bagan VI.4.  Sirkulasi vertikal 
Sumber: Dokumen pribadi 
 
Tangga, ramp, 
& lift  
Fasilitas Hall  
Fasilitas Hall  
Fasilitas Hall  

















2. Konsep ME dan SE 












H. KONSEP ORIENTASI DAN BENTUK MASA BANGUNAN 
4. Orientasi Bangunan 
Bangunan direncanakan menghadap ke arah jalan utama (Jl. Ring Road 












Orientasi bangunan diarahkan 
menghadap utara-selatan sebagai 
upaya terhadap antisipasi sinar 
matahari 
Bukaan pada sisi selatan-utara-timur 
lebih besar dari sisi barat untuk 
memaksimalkan penyerapan sinar 
matahari sebagai sumber pencahayaan 
alami dan menghindari pemanasan 






Gb.VII.6.  Bentuk terpilih 











Bagian menghadap ke 






GbVII.7. Dominasi bentuk lengkung  















































I. KONSEP BENTUK BANGUNAN 






5. Bentuk Bangunan 
JogjaComTech merupakan bangunan yang mewadahi kegiatan-kegiatan 
yang berhubungan dengan perkomputeran, sehingga bentuk bangunan 
yang diharapkan adalah menggunakan ide dasar bentuk dari bagian-bagian 
komputer itu sendiri. Sedangkan bagian dari komputer yang digunakan 


















Gb.VI.9. VGA (Virtual Graphic 
Architecture) sebagai ide dasar 
bentuk bangunan JogjaComTech 
Sumber: www.Ati.com. 
Gb.VI.10.  ide bentuk dari 
bentuk dasar fan VGA 
Sumber: dokumen pribadi 
Gb.VI.11.  bentuk dasar 
JogjaComTech 
Sumber: dokumen pribadi 
Gb.VII.8. Konsep Building footprint 









6. Penampilan Bangunan 
Tampilan arsitektur high tech pada JogjaComTech ini dapat dicapai 
dengan menerapkan prinsip-prinsip arsitektur high tech ke dalam wadah 
bangunannya. Adapun prinsip-prinsipnya adalah: 
8) Inside-Out 
9) Transparency, layering and movement 
4) Transparansi. Pada JogjaComTech ini, aspek transparansi dicapai 
dengan: 
· Pembukaan  
· Penggunan material kaca dengan panel alumunium 
5) Pelapisan. Pelapisan dicapai dengan: 
· Pola tata ruang 
· Perubahan ritme 
· Permainan cahaya dan bayangan 
6) Pergerakan. Pergerakan dicapai dengan: 
· Pengolahan jalur sirkulasi 
· Pengolahan skala ruang 
· Zonifikasi ruang 
· Irama 









11) A lightweight filigree of tensile members 
12) Optimistic confidence in scientific culture 
Gb.VI.12.  warna metal sebagai ungkapam tampilan arsitektur high tech 






13) Bentuk massa bangunan 
14) Fleksibilitas sebagai prioritas utama. 
 
J. KONSEP STRUKTUR DAN KONSTRUKSI BANGUNAN  
4. Upper Structure (struktur atap)  
Penerapan sistem struktur atap pada JogjaComTech adalah menggunakan 
kombinasi struktur rangka baja, struktur membran kabel dan struktur beton 
bertulang 
5. Super Structure (struktur badan)  
Sistem struktur badan terpilih adalah menggunakan sistem struktur rangka 
beton yang dikombinasikan dengan sistem struktur rangka baja 
6. Sub Structure (struktur pondasi) 
Pondasi yang digunakan: 
· Pondasi batu kali utnuk bangunan tidak bertingkat, seperti pos 
satpam,ruang ME yang berdiri sendiri 
· Pondasi foot plate untuk bangunan bertingkat (bangunan utama)  
 
K. ANALISA UTILITAS BANGUNAN 
Bangunan JogjaComTech dengan tampilan arsitektur high tech, sistem utilitas 
bangunannya menggunakan sistem utilitas yang memakai teknologi tinggi, 
dan lebih dikenal IBS (Intelligent Building System) atau Sistem Bangunan 
Pintar (SBP). 
12. Konsep sistem elektrikal 








Bagan.VI.5. Skema jaringan listrik 



































13. Konsep sistem telekomunikasi 















14. Konsep sistem jaringan data/informasi 











15. Konsep sistem AC 
Skema sistem AC central 
 
Interkom Terminal dan panel distribusi Interkom 
Bagan.VI.6. Skema jaringan telekomunikasi intern 
Sumber: Sistem Bangunan Pintar 
 
Bagan.VI.7. Skema jaringan telekomunikasi ekstern 

































Bagan.VI.8. Skema haringan data/informasi 
Sumber: Sistem Bangunan Pintar 
 
Cooling tower 




























16. Konsep sistem penyediaan air bersih 









17. Konsep sistem penyediaan air kotor 

















Bagan.VI.10. Skema sistem Down Feed Distribution 


























18. Konsep sistem pembuangan sampah 







19. Konsep sistem pengamanan terhadap bahaya kebakaran 
Sistem pengamanan terhadap bahaya kebakaran yang digunakan: 
3) Instalasi Fire Alarm 








4) Instalasi Fire Protection 






Bagan VI.12.skema sistem pembuangan sampah 
Sumber: Sistem Bangunan Pintar 
Sumber sampah 
Sumber sampah 
Sumber sampah Dibusukkan untuk dijadikan puuk organik 
TPS dalam JogjaComTech, 
dengan pemisahan sampah kering 
Dinas kebersihan 
kota TPA 
Bagan VI.13. skema sistem pembuangan sampah 























Bagan VI.14. skema sistem pembuangan sampah 











20. Konsep sistem security monitoring 
Sistem pengendalian keamanan yang digunakan adalah sistem manual dan 
sistem monitoring dengan media elektronik. Secara manual yaitu dengan 
menempatkan penjaga atau security 
Sedangkan sistem monitor yang digunakan adalah Close Circuit Television 
(CCTV) yang terdiri dari monitor, kamera, monitor TV dan instalasinya. 
Sistem ini memerlukan pusat kontrol yang ditempatkan pada bangunan 
service bersama-sama dengan satuan keamanan, pemadam kebakaran dan 
emergency. Penempatan monitor keamanan pada tempat-tempat yang 
dianggap strategis 
21. Analisa pendekatan sistem penangkal petir 
Bangunan JogjaComTech ini menggunakan sistem penangkal petir 
Faraday. Karena sistem Faraday dalam hal kesamanan teknis lebih 






22. Analisa pendekatan jaringan Intelligent Building System (IBS) 










Sistem kontrol jaringan 
air bersih 
Sistem kontrol jaringan 
pengolahan data 
Sistem kontrol jaringan 
listrik 
Sistem kontrol jaringan 
penghawaan 
Sistem kontrol jaringan 
telekomunikasi 
Pengaturan penghawaan udara 
Pengaturan penerangan 
bangunan, elektrikal, AC, dll 
Pengaturan jaringan LAN/ 
komputer, internet 
Pengaturan pemakaian air 
bersih 
Pengaturan saluran komunikasi, 
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